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“Are k'ut xkikuch kina'oj ri, ta xepza'ixik ta 
xekotob'ax puch Jun Junajpú, wuqub” Junjunajpu. 
Are xkirayij Xib'alb'a ri kaetz” ab“al Jun Junajpú, 
uq'ub'Jun Junajpú: ri kitz"um, kib“ate, kipachq'ab”, 
kiyachwach, wachsot puch; kikawub“al Jun Junajpú, 
Wuqub” Jun Junajpú” 


(Transcripción de parrafo del Popol Wuj, por Sam Colop). 


“Que vengan aquí a jugar a la pelota con nosotros, 
para que con ellos se alegren nuestras caras, porque 
verdaderamente nos causan admiración. Así pues 
vengan, dijeron los señores. Y que traigan acá sus 
instrumentos de juego, sus anillos, sus guantes, y 
que traigan también sus pelotas de caucho” 


(Transcripción del mismo párrafo en la 


versión de Adrian Recinos). 


12b'agtun, 19k'atun, 17 
tun, 5q/ij, 9 tz 
Guatemala, 26 de abril de 2010 
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PRESENTACIÓN 
INSTITUCIONAL 


INTRODUCCIÓN 


Antecedentes 


El juego de pelota en el contexto 
mesoamericano 


Los antiguos pobladores de Mesoamérica? asombraron 
a los españoles al momento de su llegada para invadir 
¡ el continente, entre otros aspectos, por qué practicaban 
un juego, en el que utilizaban una pelota de hule, material 
desconocido para los europeos del siglo XVI, la primera 
vez que lo vieron fue entre los indígenas Taínos de las 
islas del Caribe. Quienes le llamaban al juego batú o 
batey. 


En el contexto mesoamericano era llamado por los 
mayas como pitz (Schele 1993) en la época clásica; 
Chaaj? en la época posclásica (Popol Wuj); ullamaliztli 


1 “Mesoamérica, debe entenderse más que como una entidad real, como un concepto utilizado por los estudiosos del pasado prehispánico 
para delimitar un objeto de estudio, en este caso un conjunto de sociedades con tan obvias afinidades, que su comprensión en lo particular 
sólo es posible si se toma en cuenta la situación general de cada época y la clase de relaciones que establecían” (P. Kirchkoff 1960). 

2 Forma de escritura original. 


3 La cultura zapoteca precolombina, se desarrolló en la mitad oriental del estado mexicano de Oaxaca. 
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o tachtli en náhuatl; y tala- 
dzi en zapoteco?. 


Geográficamente los restos 
arqueológicos sobre el juego 
de pelota de hule se han 
localizado desde Arizona 
(sud oeste de los Estados 
Unidos), Norte de México, 
el área maya del sur de 
México, de Guatemala, Be- 
lice, Honduras, las islas del 
Caribe y las Antillas. 


ARIDO AMERICA 


En estas regiones el juego 
tuvo diferentes formas en 
función de la época, su 
geografía y la cultura que lo 
practicó, sin embargo 
compartieron rasgos 
comunes, como: la pelota de 
caucho y el carácter ritual del 
juego. Entre los elementos 
distintos podemos mencionar: 
las dimensiones y formas de 
la cancha, los marcadores, las 
reglas de juego, y el número 
de jugadores. 
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El origen del juego 


Sobre su origen, arqueólogos como Coe (1962), 
y Olsen (1974), Humphrey (1981), lo ubican entre 
1,000 y 1,350 antes de Cristo. Hay diferentes 
criterios al tratar de identificar el lugar de origen 
del juego. 


Por ejemplo, del centro de México proceden las 
figurillas de cerámica más antiguas que muestran 
a jugadores y jugadoras con sus implementos de 
juego (1350 a.C). Por otro lado en el área maya 
(Chiapas, México y Guatemala) se encuentran 
las canchas más antiguas de Mesoamérica (1350- 

1500 a.C), con un desarrollo arquitectónico 
notable para su época, por lo que el juego pudo 
ser más antiguo que la fecha que marcan estas 
edificaciones ya que en sus inicios posiblemente 
no eran necesarios los basamentos de piedra 


para jugarlo. 


Por ello, considero que no 
podemos establecer un 
punto de origen ya que se 
han encontrado evidencias 
de su antigúedad en distintas 
regiones, por ejemplo: 
mientras que en el Golfo de 
México hay evidencias de la 
utilización del hule para la 
fabricación de pelotas, 
desde hace 3,600 años, no 
se han encontrado canchas 
de la misma antigúedad. 


Vestigios de la antigitedad del juego en el área 


Olmeca? 


Los arqueólogos Ponciano Ortiz, Delgado y 
Rodríguez encontraron (1998) el testimonio más 
antiguo de la utilización del hule en el juego de 
pelota, en un sitio llamado "El Manatí", al sur de 
Veracruz, México, descubrieron objetos 
ofrendados por los sacerdotes olmecas, hace 
3,600 años* (Ortiz, 1994). 


4 Se ubica en el Golfo de México 


Entre los hallazgos se en- 
cuentran cinco bolas de hule, 
con un diámetro entre 8 y 
25 centímetros, las cuales 
fueron utilizadas en esa épo- 
ca en los juegos de pelota 
como parte de los rituales 


5 Fueron fechadas hacia el 1200 a.C., es la fecha que arrojó la prueba de Carbono 14 realizada a dos de las piezas de 
madera encontradas en la tumba. 


destinados a procurar la fer- 
tilidad en los campos de cul- 
tivo a través de las ceremo- 
nias de propiciación de la 
lluvia, al parecer en estas 
festividades se jugaba a la 
pelota todavía sin estructu- 
ras especiales (canchas) pe- 
gándole a la pelota con los 
brazos y caderas, utilizando 
como terrenos de juego los 
campos de cultivo (como 
Jun Ajpú e X'balamké) don- 


Dos de las pelotas encontradas 
en la Ofrenda en el manatí, la 
pelota de arriba mide entre 30 
y 33 cm, nótese las hebras de 
hule, para formar la pelota. Foto 
Ponciano Ortiz y Doroty Hosler. 
Tomada de Arqueología 
Mexicana 2001. 


de los marcadores (anillos de piedra, esculturas) 
pudieron haber sido movibles y de materiales 


Vestigios de la antigiedad del juego 


en el Centro de México 


l í 3 


Algunas de las figurillas de la ofrenda del Opeño, 
Mich. Nótese los implementos de juego y la actitud 
de golpear la pelota. Dibujos tomados de Oliveros 

(2004). 


Otra de las evidencias del origen 
remoto proviene de una serie de 
figurillas fabricadas en barro cocido 
(las más antiguas que se conocen en 
su género). Dicha evidencia consistió 
primeramente en un grupo de ocho 
figurillas que fueron encontradas en 
una tumba en el sitio arqueológico de 
El Opeño, en Michoacán, México, las 
cuales fueron fechadas por el 
arqueólogo mexicano Arturo Oliveros 
para el Preclásico Temprano (1500 
a.C.). De igual forma, en el altiplano 
central mexicano (Ticomán, Tlatilco y 
Cuicuilco) se han recuperado figurillas 
de jugadores de pelota, que datan de 
los años 600 A.C. 


Vestigios de la antigúedad del juego 
en el área Maya 


= Las evidencias más antiguas 
de la práctica del juego de 
pelota se encuentran princi- 
palmente en Guatemala y 
Chiapas México, estas son 
las más antiguas las cuales 
han sido fechadas hacia el 
Preclásico Medio (del 1200- 
400 a.C.) se encuentran es- 
pecíficamente en la costa 
pacífica en los sitios de El 
Ujuxte, Takalik Abaj (el Asin- 
tal Retalhuleu) y en el Ver- 
gel, Chiapas . 


En el Preclásico Tardío (400 
a.C-200 d.C) encontramos 
campos de juego de pelota 
en Nakbé (Peten), Kaminal 
Juyu, Palo, Gordo (Sololá), 
El Baúl y Bilbao (Santa Lucia 
Cotzumalguapa), por 
mencionar los más 


Estela de El Baúl, Santa Lucia Cotzumalguapa, de jugador de . 
pelota ataviado con sus implementos. conocidos. 


PP ar” dos á ; : a — Meir 


Dibujo del campo de juego de pelota de Nakbé La ciudad se encuentra en la Cuenca del Mirador, al norte 
de Petén, data del Preclásico Medio del 500 a.C al 400 dC. (Imagen provisional). 
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La distribución del juego 


Las más de 1,500 canchas 
(Taladoire, 2000) encontra- 
das en el Continente Ameri- 
cano evidencian una amplia 
distribución geográfica del 
juego. Desde Arizona en los 
Estados Unidos, hasta las 
Antillas y parte de Sur Améri- 
ca. Donde el uso ritual de 
las pelotas de hule llegó in- 
cluso a los indígenas de la 
Amazonia peruana, entre los 
otomanos, los taínos de Cu- 
ba y los caribes de Haití. 


Las regiones de Mesoaméri- 
ca en las que se considera 
que el juego tuvo mayor im- 
portancia, fueron definidas 
por Guillan desde 19309, ci- 
tado por Arturo Oliveros 
(1992), de la siguiente forma: 


Primera: Zona maya: En es- 
ta área, las construcciones 
están compuestas por dos 
plataformas paralelas y de 
forma alargada, que pueden 
o no tener zonas terminales 
en sus extremos. El espacio 
central llamado área de jue- 
go es un elemento constan- 
te, ya que sólo varía en di- 
mensiones, a diferencia de 


e a 
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Mapa de áreas de Mesoamérica y los sitios con campos 
de juego de pelota relevantes. (Imagen provisional) 


las porciones adyacentes que cambian por carecer 
a veces de límites precisos. 


Segunda: La zonas zapoteca y mixteca, compar- 
ten una forma arquitectónica similar a las de la 
Época Clásica maya. Aunque semejante a las 
canchas de la zona maya y del altiplano central 
de México, la característica principal de las can- 
chas en esta zona es que no tienen anillos de 
piedra, en cambio en los patios de cabecera es 
frecuente encontrar pequeños nichos abiertos 


Tercera: En la zona nahua, ubicada en la meseta 
central de México, las canchas tienen en esta 
área un elemento que los distingue, las cuales 
consisten en paredes verticales, o inclinadas y 
con anillos de piedra. 


Las canchas 


Por cancha se entiende una estructura física 
construida especialmente para el juego. Desde 
el punto de vista arquitectónico, se presenta 
como un espacio abierto, limitado lateralmente 
por dos terraplenes (plataformas) paralelos, 
más o menos inclinados, y por unos muros que 
rodean la zona de juego, las cuales le dan su 
forma característica de H o doble T. Depen- 
diendo del lugar y la epoca las canchas podían 
estar hundidas o al nivel del suelo. 
El juego representa dentro del urbanismo de 
las ciudades prehispánicas un elemento impor- 
tante. Representaba la importancia o prestigio 
de un sitio, considerando que las canchas 
siempre eran construidas en las plazas, el 
juego superaba el aspecto lúdico para adquirir 
un carácter religioso y ritual. 
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Las canchas tuvieron una 
evolución a lo largo de 
casi 3000 años, el Ar- 
queologo Frances Talado- 
ire (1983) definió una ti- 
pología y logró establecer 
trece tipos diferentes, al 
clasificarlas primero en 
base a la combinación 
que tenían de planos 
(planta), y perfiles (corte 
transversal), definiendo 
también variaciones entre 
cada tipo de cancha. A 
continuación un esquema 
del desarrollo 
arquitectónico de las can- 
chas. 


Las variantes del juego (modalidades) 


Las diferencias registradas 
tanto en la forma y medidas 
de las canchas como en la 
presencia y disposición de 
las esculturas o anillos de 
piedra, sugieren que había 
varias maneras de practicar- 
lo. El juego , se practicó por 
más de 2,000 años en el 
norte, centro y sur de Améri- 
ca (Castro Leal 1992; Kric- 
keberg 1966; Scarborough 
y Wilcox 1991), y está claro 
que estos juegos poseían 
variables como las socieda- 
des que los jugaron. 


La evidencia más remota de 
la diversificación de los 
estilos de juego en 
Mesoamérica esta en un 
mural en la ciudad de 
Tepantitla (Teotihuacán, 
México), pintado en el 
preclásico medio (del 200- 
400 a. C). donde se pueden 
apreciar al menos ocho 
variantes (Uriarte 1992). 


Las variedades 


representadas en los 
murales: 


E E 
Ú 


En este fragmento del mural se ven escenas con personajes en 
diferentes actitudes, algunos juegan a la vez que cantan (una 
especie de ronda); también puede observarse como un grupo de 
mujeres juegan pegándole a la pelota con unos bastones.. 
Ilustración tomada de Uriarte. 1991. 


Con bastón 


2. Con yugo, (el personaje que sostiene la 
cuerda en el muro noreste) 


3. Con el pie 


4. En cancha sin marcadores (anillos de piedra 
o esculturas) 


5. En cancha con marcadores 
6. Con marcadores móviles 
7. En cancha escalonada (jugar la pelota contra 
un muro) 
Esta pintura es representativa ya que en esa 
época Teotihuacán era un centro de afluencia 
cultural, espiritual y política, al que llegaban grupos 
de comerciantes de todas partes de Mesoamérica, 
por lo que el mural sugiere ser un compendio 
grafico de los juegos que se practicaban en toda 
la región mesoamericana. Otro dato importante 
es que en Teotihuacán no se construyeron 
canchas, por lo que el juego pudo haberse 
practicado en plazas. 


La pelota y su antigúedad, el proceso de 


“curar el hule” 


La pelota pdesde el año 1350 a.C., se ha 
elaborado de hule, el cual era extraído de una 
especie de árbol de la familia de las moráceas, 
que actualmente se conoce como Castilla Elástica 
(INAH 1986). El caucho o látex era conocido por 
los náhuatl como oliquahitl y k“iq por los maya 
K'iiché. Estas pelotas no tenían aire como las 
pelotas que actualmente conocemos. Habían de 
diferentes pesos y medidas acorde a la variante 
que se jugaba. 


El látex natural presenta un problema. Para poder 
aprovechar sus cualidades elásticas, tan 
apreciadas desde siglos atrás, es preciso 
someterlo a un proceso en el cual experimenta 
un cambio químico, que se conoce como 
vulcanización (se logra al entrecruzar cadenas 
de moléculas de látex con cadenas de moléculas 
de azufre a altas temperaturas). 


Es sorprendente es que 
mesoamericanos se adelantaron casi tres mil 
años a los descubrimientos de Charles Goodyear 
en 1839. Cuando mezclaron el látex del árbol de 
hule con el jugo de un bejuco, para “curar el 
hule”. 


los antiguos 


Aunque este proceso no es igual al proceso de 
industrial de vulcanización, los resultados son 
igualmente satisfactorios, ya que con esto los 
antiguos mesoamericanos lograron coagular y 


hacer que el látex se 
convirtiera en una sustancia 
plegable, elástica, y que 
rebota. Sobre la elaboración 
de la pelota entre los 
nahuas, Francisco 
Cervantes de Salazar, en 
1561 anota lo siguiente: 


"Esta se hacía de la goma 
de ulli, que es un árbol que 
nasce en tierras calientes, 
que punzado destila unas 
gotas gordas y muy blancas 
y que muy presto se cuajan, 
las cuales juntas, mescladas 
y amasadas y tratadas 
después, se paran tan 
negras como la pez y no 


tiznan; de aquello, 
redondeando, hacían 
pelotas, que, aunque 


pesadas y duras para la 
mano, botan y saltan tan 
livianamente como pelotas 
de viento y mejor, porque no 
tienen necesidad de 
soplarlas". 


(Ortografía parcialmente 
modernizada) 


La primera noticia que tuve 
del proceso de elaboración 
de la pelota hoy día, fue la 
técnica empleada en Sinaloa 
(México), a través del 
documental denominado 
“Ulama, el juego de la vida 
y de la muerte” realizado en 
los años ochenta por 
Roberto Rochín, donde un 
fabricante de pelotas de hule 
explica el procedimiento, en 
el que utiliza una planta 
llamada “machacuana” que 
crece en los mismos lugares 
que el árbol de hule. 


La raíz de la machacuana 
(similar a una raíz de yuca), 
se rodaja y se cuece 
realizando una decocción, 
después el jugo de la raíz 
se mezcla con el látex para 
lograr su coagulación. Una 
vez coagulado el hule y 
antes de que se enfrié, se 
amasa y moldea con las 
manos para formar la pelota. 


Por otra parte en la región 
maya de Zacualpa, Chiapas 
(México), aun siguen 
utilizando las técnicas 
tradicionales para el 
proceso de “curar el hule”. 


1 


Planta de la ¡pomea violácea. Y uno de los paneles del juego 
de pelota de la cancha de Chichen ltzá, podría tratarse de la 
representación de la ipomea y el árbol de hule. Dibujo del 
autor. (Imágenes provisionales) 


La planta que se utiliza en esta región es conocida 
con el nombre de “Don Diego de día”. (Ipomea 
purpurea), en Guatemala la conocemos como 
campanilla morada, o campanilla. 


Según un estudio realizado por el Ing. Michael J. 
Turkanian, y Dorothy Hosler (2000), profesora de 
arqueología y tecnología antigua, explican que 
los compuestos químicos de la i¡pomea alba 
hacen posible la transformación del látex natural 
en hule, ya que proporcionan, moléculas de sulfuro 
(azufre) que vuelven al hule más resistente y con 
cualidades elásticas. 


Según estos autores, los antiguos pobladores de propiedades alucinógenas) 
Mesoamérica debieron estar familiarizados con las cuales parecen en la 
el don diego de día. Esto en base a que se ¡iconografía maya al menos 
conocen de representaciones pintadas en vasos desde el periodo Clásico 
y platos de cerámica, de sus semillas (las especies (250 al 900 d. C). 

e ipomea arbórens, tricolor y purpurea, tienen 


Como fabricaban la pelota 


Es posible que la técnica fuera similar a la que se emplea 
tradicionalmente para este fin. El proceso puede durar varios días, 
el cual iniciaría con la extracción del látex del árbol, ya que 
aproximadamente se necesitaban de dos a tres galones de hule para 
fabricar una pelota. 


1: Hacían una incisión al árbol del hule (Castilla elástica) y 
almacenaban la savia en vasijas o jícaras las que tapaban con hojas 
de plátano para su conservación. 


2. Luego trituraban el tallo de la enredadera silvestre llamada 
ipomea alba o ipomea violácea hasta obtener su líquido. 


00 Este fluido era vertido en un recipiente de barro cocido donde 
previamente habían vaciado el látex. 


4. Tras remover la mezcla (probablemente al fuego) el látex se 
coagulaba y formaba una masa solida y maleable. 


): Con esta masa blanca moldeaban la pelota, a partir de formar 
un núcleo, es decir una pelotita sobre la cual se irán colocando capas 
de hule, más o menos delgadas y anchas, como si se tratara de una 
bola de hilo. Procurando en todo el proceso que no existan bolsas de 
aire, hasta alcanzar el peso y medidas deseadas. 


6 Artículo: la elaboración del Hule en Mesoamérica. Publicado en la Revista Arqueología 
Mexicana, El Juego de Pelota, 2000. Pág. 54-57. 


a. 


Los jugadores 


Las figurillas de cerámica 
son la evidencia más remota 
que hasta hoy se conoce de 
la práctica del juego, y 
aportan valiosa información 
sobre las características del 
juego, los jugadores y su 
vestimenta. Generalmente 
muestran protectores como 
yugo, rodillera, protector de 
antebrazo, y un tipo de 
sandalia especial. 
Dependiendo de la época y 
la región, por ejemplo en la 
zona olmeca (zona del Golfo 
de México), las figurillas 
muestran a jugadores que 
utilizan una especie de 
“casco”, el yugo y una 
rodillera. Estos protectores 
se utilizaban ya que según 
Piña Chan (1967) desde esa 
época ya utilizaban pelotas 
de hule. 


En la estela de Tepatlaxco 
(Veracruz, México) se 
observa la escena en el 
momento en que un jugador 
es asistido por otro 
personaje para colocarle los 
implementos para el juego. 


e. 


Yugo de piedra, 
al centro el 
amarre en forma 
del glifo ollín- 
movimiento 


Protector 
de ante 
brazo 


Escena en la estela de 
Tepatlaxco. Dibujo de Ontiveros 

tomado de INAH, 1986. 
Rotulacion propia. 


De los cuales se han encontrado representaciones 
en piedra de rodilleras (en Golfo de México), 
pelotas, manoplas, yugos (en varias regiones) 
como ofrendas en tumbas. 


Los yugos, alcanzan su pleno desarrollo a partir 
del Periodo Clásico y se prolongan hasta finales 
del siglo Xlll aproximadamente. Se han 
interpretado como reproducciones en piedra de 
los gruesos cinturones o como Elkhom (1991) les 
dice “deflectores” porque que constituían la 
principal protección de los jugadores. 


Yugo de la costa del golfo de México. 


Tomado de INAH, 1986. 


Yendo a otra región cultural 
de Mesoamérica, en el sur 
de México, Estado de 
Oaxaca se encuentra 
Dainzú, pequeño centro de 
las tierras altas de Oaxaca, 
en el que: 


“aficionados al juego de 
pelota (en el preclásico) 
esculpieron extraños 
jugadores provistos de 
cascos, con los miembros 
de lado, sobre planchas de 
piedra colocadas en el 


costado de la plataforma de 
Jugadores de pelota, nótese la máscara. Dainzú, Oaxaca, 
un templo (Scheele 2000). Méx. Dibujo interpretativo de Ontiveros, tomado de INA 1986. 


En el altiplano de 
Mesoamérica las figurillas 
muestran también yugos, 
tocados (ya no, “casco”) y 
bastones, a demás de espi- 
nilleras (figuras del Opeño) 
y en algunos casos vendas 
o protecciones de antebrazo. 
A demás se evidencia la 
participación de mujeres en 
el juego, figurillas de cerámi- 
Derecha, figurilla de Xochipala Guerrero, izquierda figurilla de la ca, femeninas con el mismo 


región Huasteca de México, Preclásico 1000 a.C. Dibujos del autor 
en base a fotografías. (Imágenes provisionales). atuendo ( im p lementos ) ] 


Panel 4 del sitio Q o la Corona, Peten, Guatemala. Tomado de 
Barrois, Ramzy R. y Alexandre Tokovinine 2005. 


El papel de las mujeres en el juego de pelota 


Entre las figurillas de cerámi- 
ca del preclásico medio hay 
algunas que representan a 
jugadoras de pelota, y es no- 
torio el uso de implementos 
y adornos propios del juego. 
En el siglo XVI, para el perio- 
do posclásico las descripcio- 
nes de los frailes mencionan 
brevemente la participación 
de las mujeres en el juego en 
otras regiones, fray Bartolomé 
de las Casas menciona la 
versión que juagaban las mu- 
jeres en las islas del Caribe 
(Isla de san Juan, Jamaica y 
Cuba); 


E a 
y 


“Cosa era de alegría verlos jugar cuando encen- 
didos andaban, y mucho más cuando las mujeres 
unas contra otras jugaban, las cuales ni con los 
hombros ni las nalgas, sino con las rodillas la 
rebatían, y creo que con los puños cerrados. La 
pelota llamaban en su lengua batey, la letra ¡ 
luenga, y el juego, y también al mismo lugar batey, 
nombraban.” 


J. Glumilla en su obra El Orinoco ilustrado y 
defendido menciona que las mujeres otomanas 
(Venezuela) jugaban una versión en la que 
utilizaban un palo con la punta redondeada de 
tres palmos de largo (60 cm aproximadamente). 
G. Fernández de Oviedo y Valdez (citado por 
Taladoire) menciona que la participación de las 
mujeres en el juego en las islas: 


...acá (en las islas del Caribe) hieren la pelota vírgenes (mujeres solteras). 
con el hombro ó rodilla ó con la cadera, no van (Escritura parcialmente 
las pelotas tan por lo alto como el balón que he modernizada) 

dicho”, ó como la pelota de viento menor. 

Según Valdez, no había 
Pero saltan estas mucho más, y el juego en síes diferencia entre el juego de 
de más artificio y mucho trabajo mucho. Yes hombres y el juego que 
cosa de maravillar ver cuán diestros y prestos practicaban las mujeres, 
son los indios (y aún muchas indias) en este parece ser que también 
juego: el cual lo más continuamente juegan practicaban la versión más 
hombres contra hombres ó mujeres contra ruda que es el juego de 

mujeres y algunas veces mezclados ellos y ellas: — cadera. 


A 


y también acaece jugar las mujeres contra los 

varones y las (mujeres) casadas contra las Entre los aztecas no se 
conocen hasta el día de hoy 
testimonios de la 
participación de las mujeres 
en el juego de pelota a la 
llegada de los españoles, a 
excepción del mito en el que 
la luna que es una divinidad 
femenina (Coyolxauqui). 


El hecho de que no se con- 
signe en las crónicas 
españolas no quiere decir 
que no lo practicaran, pero 
nos indican que posiblemen- 
te no participaban de juegos 
de relevancia política o reli- 
giosa como los que se regis- 


Figurillas de jugadoras de pelota, A, Xochipala; B, posiblemente tran en las estelas mayas y 
la región Huasteca. Fechadas del 800 a.C al 200 d.C aprox. Ea 
Dibujo del Autor en base a fotografías. (Imágenes provisionales). en los códices aztecas. 


7 Anterior mente menciono balones de la época hechos de cuero o tela y parcialmente con aire. 


a. 


UU INPARTE 


El juego de pelota azteca, 
un parámetro de 
comparación para entender 
el juego entre los mayas 


Después un breve recorrido por los antecedentes relatos, códices y testimo- 
del juego de pelota en el gran contexto mesoame-  nios de españoles sobre el 
ricano y ya habiendo establecido y aclarado el juego de pelota. Acercarnos 
origen y el por qué de las variantes del juego. Es al juego de pelota azteca 
importante que el lector o lectora tenga claro que nos puede dar una luz sobre 
debido a los procesos históricos que se derivaron como lo jugaban nuestros 
a consecuencia de la invasión española (mal antepasados. Por la cer- 
llamada conquista) en 1524 en el territorio maya  canía geográfica y cultural 
que hoy es Guatemala, no sobrevive información entre ambas regiones. 
sobre cómo se practicaba el juego de pelota 
maya en esa época. A diferencia de otras regiones Cuando los españoles llega- 
de Mesoamérica en la que hay más vestigios, ron a estas tierras se impre- 


CAPITULO 1 


sionaron al ver el juego de 
pelota, pero lo que les 
impresionó no fue el hecho 
que los indígenas tuvieran 
juegos tan complejos, sino 
el material del que estaba 
hecha la pelota, el cual era 
desconocido para los euro- 
peos en el siglo XVI. 


El primero en verlo fue 
Cristóbal Colon entre los tai- 


Texcoco, sobre el que se asienta la actual . 


Los aztecas fueron un pueblo que se desarrollo 
tardía mente en relación a los mayas y otras 
culturas de Mesoamérica. Por lo que heredaron 
y retomaron mucho de los aspectos, 
cosmogónicos, matemáticos, astronómicos y 
arquitectónicos, y de igual manera influenciaron 
en algunos aspectos a otros pueblos entre ellos 
los mayas, tanto de la península de Yucatán como 
a los de las tierras altas de Guatemala. 


nos, en las islas HA Para nuestros fines es importante 
del Caribe, y fue conocer como era el juego entre 


entre los mexicas 
donde los 


Se trataba pues de un 
singular deporte- de 


los aztecas ya que es el referente 
más cercano que tenemos, 


significado ritual, 


españoles vieron 
por primera vez 


(por lo menos en 
Mesoamérica) con va- 


tomando en cuenta que para el 
periodo posclásico existían 


. riantes y característi- . ] . 
las construccio- cas propias a cada fuertes relaciones de intercambio 
nes y ceremonias  Fegión. político y cultural entre el área 


del juego a su 
llegada a lo que hoy es te- 
rritorio mexicano. 


Los mexicas, llamados en la 
historiografía occidental 
aztecas, fueron un pueblo 
de filiación (origen) que 
fundó la civilización de y 
hacia el en el periodo se 
convirtió en el centro de uno 
de los (políticos) más 
extensos que conoció , su 
centro cultural y político 
estaba asentado en un islote 
al poniente del lago de 


a 
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Ú 


maya y el área náhuatl, y 
obviamente el juego de pelota no se quedo al 
margen del intercambio y la influencia de estas 
relaciones. Por lo que la forma de juego para esta 
época tenía muchas similitudes entre mayas y 
aztecas. 


Las fuentes de información del juego de pelota 
en la zona nahua son varias: 


1) Fuente primaria: la conforman los códices 
(libros pintados con jeroglíficos) en los que 
hay registros geográficos, religiosos e incluso 
de los movimientos económicos como la 
tributación de pelotas de hule por pueblos 
costeros al estado mexica. 


2) Fuentes históricas: son las crónicas escritas 
por frailes españoles, escritores indígenas 
y mestizos entre 1494 y 1598. 


3) Fuente arqueológica: consiste de vestigios 
de la cultura material, como anillos de piedra, 
canchas, representaciones de los jugadores, 
implementos, maquetas de las canchas, en 
piedra y cerámica. 


Las crónicas más representativas están las de 
Fray Bernardino de Sahagún (de 1529 a 1569), 
Fray Juan de Torquemada (en 1723) en su obra 
"Monarchia Indiana" recopila de variaos escritos 
de sus subalternos religiosos, algunas de las 
reglas del juego de pelota, y realiza la comparación 
con un juego castellano de la pelota de viento. 
Y Fray Diego Durán (en 1570) que describe la 
pelota y su forma de elaboración. 


En el idioma Náhuatl al juego de pelota se le 
conoce como ullamaliztli o tachtli el cual se 
deriva de tlaxco que es el nombre de la cancha, 
literalmente significa el lugar para el juego. A la 
pelota le llamaban olquahuitl, palabra que se 
deriva de ulli (hule). 


Las dimensiones del Tlaxtli o 
juego de pelota azteca 


Las canchas o tlaxco en la zona nahua tenían la 
forma de una *H” y en muchos casos estaban 
hundidas bajo el nivel del suelo. La mayoría 
utilizaba anillos de piedra empotrados al centro 


de las estructuras laterales, 
los cuales aparecen hacia 
el 900 d.C. según Castro L. 
(1973) y generalmente 
tenían esculpidos relieves 
de águilas, serpientes o per- 
sonajes mitológicos decapi- 
tados. 


Entre los nahuas podemos 
establecer dos dimensiones 
del juego, las cuales son 1) 
el juego entre deidades 
(mitológicos), 2) el juego 
entre los hombres. 


El juego mítico de los 
dioses 

En la mitología azteca se 
hace referencia a la lucha 
dual de fuerzas de la 
naturaleza enfrentándose en 
un campo de pelota o 
cancha ubicada en el plano 
celeste, a la cual le llamaban 
teotlaxco, “la cancha donde 
juegan los dioses”. 


En estos mitos resaltan la 
lucha ente Huitzilopochtli (el 
sol) y la Coyolxauqui (la lu- 
na) quienes se enfrentan en 
un juego a muerte, en el 
que el joven guerrero Huitzi- 
lopochtli vence a la luna y 


a los Cenzonhuiznahua o 
cuatrocientos surianos 
(constelación de estrellas M 
45, llamada las pléyades), 
que son los cuatrocientos 
muchachos en el Popol 
Wuj. 


Otro mito es el de la lucha 
entre Quetzalcóatl 
(serpiente emplumada) y 
Tezcatlipoca (espejo 
humeante) el cual 
representa la lucha dual 
entre luz y oscuridad en el 
sentido amplio de la palabra. 
Y según M. Uriarte (2000) 
se relación con el ciclo de 
Venus 


Hay una leyenda celebre, 
que fue redactada por un 
indígena náhuatl en 1558 y 
forma parte del llamado 
Códice Cuaunhtitlán?. En ese 
relato Huémac el último 
emperador Tolteca, juega 
a la pelota con los tlaloque, 
que son los espíritus 
(nawales) de la lluvia. Le 
dijeron los Tlaloque ¿Qué 
ganamos al jugar?, Huémac 


Representación del Teotlaxco, la cancha esta amurallada por “ojos 
de muertos” que representan a las estrellas. El campo está dividido 
en cuatro sectores con colores celeste, amarillo, café y rojo. Del 
lado Izquierdo la representación de Tezcatlipoca que lleva una 
pelota con el signo Tecpatl, o cuchillo de obsidiana, un símbolo 
del inframundo. centro Xipe Totec deidad del maíz, renace del 
inframundo representado en la cancha. Al igual que Jun Ajpu en 
el Popol Wuj. Códice Borgia. Retocado digitalmente. 


les respondió: "mis jades, mis plumajes de 
quetzal". Los Tlaloque le respondieron: "eso 
mismo ganas tú, nuestras verdes piedras finas, 
nuestras plumas de quetzal". 


Jugando a la pelota, Huémac ganó. Vienen los 
Tlaloque a pagar la apuesta a Huémac, pero en 
vez de plumas de quetzal, le dan milpas, y en 
lugar de piedras finas, le dan mazorcas de maíz. 


Huémac no quiso recibir la paga, "¡No es eso lo 
que aposté! ¿No eran jades? ¿No eran plumas 
de quetzal lo que apostamos?, ¡eso quítenlo de 
aquí!" 


8 Fue recopilado por Francisco del Paso y Troncoso, en Florencia, Italia en 1903, con el nombre de Leyenda de los 


Soles. 
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Los Tlaloque le dijeron, "bien, te daremos los 
jades y te daremos las plumas". Des pues 
tomaron sus dones y lo que era más valioso y 
se fueron. Y en el camino decían: — Por cuatro 
años escondamos nuestras joyas: hambre y 
angustia han de sufrir. Entonces cayó hielo, se 
perdieron las cosechas, luego vino el ardor del 
sol y todo lo secó, árboles, cactos, agaves, maíz, 
y aún las piedras estallaban debajo del ardiente 
sol. Y así es como fue castigado el pueblo tolteca 
por la ambición de su gobernante. En esta relación 
podemos ver el carácter sagrado de la naturaleza 
y del maíz, incluso más valioso que las riquezas 
materiales, y la relación del juego como ritual 
propiciatorio para la abundancia y la agricultura. 


El juego entre los hombres 


Se desarrollaba en varios ámbitos: 1) el juego 
entre principales, 2) gobernantes, sacerdotes y/o 
guerreros, 3) entre jugadores profesionales, 4) el 
juego del pueblo por competencia, recreación, 
tradición. 


Sabemos que el juego tenía un carácter ritual, 
sin embargo también ocurría que la devoción o 
fanatismo por uno o varios jugadores llegaban a 
su clímax, cuando de manera privada entre 
“señores poderosos” o bien con público general, 
se cruzaban apuestas. Pero aun cuando se trataba 
de un juego recreativo, al inicio de este siempre 
estaba presente el ritual es decir no podemos 
separar totalmente como el juego sagrado y el 
profano, Al respecto una descripción de Francisco 


Cervantes de Salazar en 
1561: 


... "El dueño del trinquete 
(campo de pelota), que era 
siempre señor, no jugaba 
pelota sin hacer primero 
ciertas ceremonias y 
ofrendas al ídolo del juego, 
de donde se verá cuán 
supersticiosos eran, pues 
aun hasta en las cosas de 
pasatiempo tenían tanta 
cuenta con sus ídolos, 
queriendo que en las burlas 
(dribles) también fuesen 
burladores... 
Ortografía parcialmente 
modernizada. 


El juego entre los 
principales 


El espacio donde se jugaban 
era una recreación de la 
cancha sagrada ubicada en 
el plano celeste, donde 
juegan las divinidades. Esta 
representaba el cielo 
nocturno donde se desarrolla 
la pugna en la cual el Sol 
siempre vencía para que se 
pudiera mantener el orden 
cósmico (Uriarte, 2000). 


A esta cacha también le 
denominaban teotlaxco, un 
ejemplo es la cancha de 
Tenochtitlán, la ciudad 
Azteca (Marquina 1964), 
donde se llevaban a cabo 
los torneos y ceremonias 
más importantes. Donde 
jugaban los principales y 
grandes jugadores 
profesionales. Motolinía al 
respecto dice: 


Como nos dice Fray Toribio 
de Benavente (Motolinía) 
respecto al juego entre 
principales: 


..- En los principales juegos 
o tlachco, jugaban los 
señores y principales y 
grandes jugadores, y por 
adornar su mercado los 
días de 
principalmente, y otros 


feria 


muchos días, iban a jugar 
dos a dos, y tres a tres, y 
a las veces dos a tres. 


Los juegos de pelota entre 
gobernantes también se rea- 
lizaban con otros fines a 
demás del ritual, es posible, 
que el "Juego de Pelota", 
llegará a tener un carácter 


decisivo en la resolución de problemas políticos, 
y económicos. 


Para ejemplificar esto, Fernando de Alva Ixtlixochitl 
(indígena, cronista de la historia), relata describien- 
do el famoso juego entre Xihuiltemoc, señor de 
Xochimilco, y el Tlatoani Axayacatl, quienes discu- 
tían sobre el derecho de un pueblo y otro, sobre 
las tierras bajas de Tepepan; para dejar esta 
discusión decidieron dejarlo a la suerte, jugando 
a la pelota. Más fuerte y diestro Axayacatl, gana 
puntos a su favor, cansado y agobiado el señor 
de Xochimilco, casi se ve perdido pero invocando 
a Macuixochitl, deidad azteca de la fortuna (espe- 
cificamente de los juegos), hace una jugada 
magistral, enviando la pelota por en medio del aro 
de piedra, ganando automáticamente el juego. 


Enojado el señor de los aztecas, se niega a 
reconocer el triunfo y manda matar a Xihuitemoc, 
atrayendo hacia él la mala fortuna. Ya que tiempo 
después llegarían los españoles y lo despojarían 
de su trono. 


Los frailes españoles mencionan que los 
“principales y señores” eran asiduos al juego, no 
solo jugando sino también apostando y 
patrocinando a personas hábiles que jugaban en 
representación de ellos. Motolinía escribió al 
respecto: 


...Se iban y se venían de unos pueblos a otros 
los señores y principales a ver (el juego), y traían 
consigo grandes jugadores para jugar unos contra 
otros mantas ricas y joyas de oro.... 


El ritual previo al juego 


No tenemos forma de saber que ceremonias 
realizaban antes, o después del juego, así que 
la Única fuente de información son las crónicas? 
escritas en el siglo XVI, entre 1594 y 1598 por 
principalmente por frailes españoles. 


Según estas crónicas, habían ceremonias que 
se realizaban antes de un encuentro, al parecer 
su principal objetivo era la purificación, tanto de 
las canchas como de los jugadores, la 
consagración de la pelota y los implementos. 


En dichas ceremonias se efectuaban danzas y 
ofrecimientos rituales de incienso y de pelotas de 
hule impregnadas de resinas olorosas de árbol. 


El ritual del juego de pelota requería oraciones 
especiales y ofrendas al equipo del jugador para 
ayudarle y asegurarse la victoria. 


Fray Diego Durán (1980) consigna en una 
crónica, una de las ceremonias que se realizaban 
entre los aztecas antes de cada juego: 


... Cuanto a lo primero es de saber que estos 
jugadores venida la noche tomaban la pelota y 
poníanla en un plato limpio y el braguero de cuero 
y los guantes que para su defensa usaban, col- 
gábanlo de un palo todo y puesto en cuclillas 
delante de estos instrumentos del juego adorá- 


banlo todo y hablábanles 
con ciertas palabras supers- 
ticiosas y conjuros con mu- 
cha devoción suplicando a 
la pelota hacia invocaba los 
cerros, las aguas y fuentes, 
las quebradas, los árboles, 
las fieras y culebras, el sol, 
la luna y las estrellas, las 
nubes, los aguaceros, y fi- 
nalmente todas las cosas 
creadas y a los dioses que 
de cada cosa tenían inven- 
tados... 


Desde la noche anterior al 
juego se realizaba una 
ceremonia individual, en la 
que cada jugador *velaba” y 
ofrecía incienso y ofrendas 
de comida al espíritu de los 
antepasados y de los 
nahuales del juego. Al 
siguiente día, los jugadores 
comían y bebían lo que 
habían ofrecido la noche 
anterior y sus seguidores 
oraban por su victoria. 
Colocaban sus implementos 
de juego en un altar, como 
lo menciona fray Diego 
Durán, y se retiraban a 


9 Es importante tomar una actitud crítica ante estas fuentes ya que muchas de ellas estaban exageradas y prejuiciadas 
respecto a la visión que tenían sobre la religión indígena a la cual consideraban pagana y que fue el objetivo de su 


destrucción durante 500 años. 


purificarse en el temascal?, 
ya que en ellos se encarnaría 
el sagrado mito de la 
creación y se pondrían en 
representación las fuerzas 
telúricas de la naturaleza. 


Otras de las ceremonias, 
eran las que se realizaban 
para la colocación del anillo 
en la cancha. Durán 
continúa diciendo: 


... Acabado de hacer y de 
encalar (el campo de juego), 
un día de buen signo, a la 
media noche, ponían el 
corazón al juego de ciertas 
hechicerías, y ponían en el 
medio del juego y en el 
medio de las paredes... 
unas piedras poco menores 
que piedras de molino: 
tenían un pezón que entraba 
dentro en la pared cada una 
por donde se tenían: cada 
una de estas piedras tenía 
en el medio un agujero por 
donde a mala podía caber 
la pelota. 


Hecho esto, por la mañana adornaban dos ídolos 
y los ponían encima de las paredes del Tlacocof”, 
en el medio, el uno frontero del otro, y luego los 
cantaban allí, delante y les decían sus cantares, ... 
y otros mensajeros iban a los templos a hacer 
saber a los ministros como tenían hecho en juego 
de pelota, y en el cumplidas todas las 
solemnidades y ceremonias que no restaba más 
de que tuviesen por bien de ir allá un ministro a 
lo santificar y bendecir; venían algunos de aquellos 
ministros, ... y tomaban la pelota, y lo echaban 
cuatro veces por el juego. Los señores hacían 
luego ciertas ceremonias y sacrificios, y otros 
entraban a jugar como por pasatiempo... 


Un elemento interesante que bien vale la pena 
resaltar es la presencia del calendario, Fray Diego 
Durán se refiere a un día de buen signo, es decir, 
un día que fuese propicio en el calendario 
mesoamericano, en el que las fuerzas cósmicas 
estarían en perfecta armonía. 


La dificultad técnica para hacer pasar la pelota por 
un anillo hacía que esta acción tuviera un significado 
importante. Entre los aztecas, el pasar la pelota por 
el anillo era la máxima hazaña que se pudiera realizar 
durante un juego. El aro, estaba decorado con 
símbolos solares, el acto de atravesarlo con la pelota 
de hule debía anunciar eventos de suma importancia 
cuando se trataba de rituales adivinatorios. 


10 Es una palabra de origen nahua que significa casa para baño de vapor (temaz-vapor, calli-casa). Los vestigios más 
antiguos de la existencia de temazcales cerca de canchas se hallan en las zonas arqueológicas de Palenque en México 
y Piedras Negras en Guatemala, aunque sus orígenes podrían ser más remotos. 


11 Se refiere al Tlaxco, capo de juego de pelota en idioma Náhuatl 


Fray Diego Durán también menciona en la misma 
crónica que los jugadores conjuraban a su buena 
suerte para ganar. Y debían tener una preparación 
especial, tanto física como espiritual antes de 
cada juego, puesto que eran quienes encarnaban 
y recreaban el mito de la creación. 


Para esto era necesario que el cuerpo y el espíritu 
entraran en un estado de purificación. La 
purificación del cuerpo de los jugadores se 
realizaba a través de baños rituales en temazcal 
(baños de vapor), acompañados de bebidas 
ceremoniales a base de cacao o maíz, estos 
actos eran complementarios a la preparación 
física de los jugadores. 


Los sacrificios humanos y el juego como 
sistema judicial 


Un tema polémico del juego de pelota es el 
que se asocia con los sacrificios humanos. 
Quien esto escribe considera que esta idea es 
errónea y no pudo haber sido así. Pero 
¿porque medio mundo sabe que el juego de 
pelota concluía con un sacrificio humano? En 
primer lugar porque la historia esta explicada 
desde la visión de los “conquistadores” quienes 
como ya hemos visto tenía prejuicios raciales, 
y se justificaban con su fe religiosa, para destruir, 
saquear y esclavizar a los pueblos 
mesoamericanos. Por lo que hacían ver a los 
sacerdotes precolombinos como demonios que 
ofrendaban sangre humana a sus dioses 
paganos, y emprendieron la destrucción de los 


templos, escritos y piezas 
arte sacro. Hasta hoy día 

vemos lo efectos negativos 
en la cultura maya de esa 
política colonial. 


Por otra parte la arqueología 
también ha contribuido a 
esta idea equivocada. Por 
ejemplo: como en los mitos 
mesoamericanos las 
deidades sacrificaban a 
otros seres, o se auto 
sacrificaban interpretaron 
que en las sociedades 
humanas también. En el 
Popol Wuj en uno de los 
juegos los señores del 
inframundo o Xib'alb'a 
decapitan a Junajpú, de allí 
la idea arraigada que 
después de cada juego, el 
ganador ¿o el perdedor? 
moría, es tan ridícula esta 
suposición que no saben 
explicar quién era 
supuestamente sacrificado. 
Es imposible que un juego 
tan practicado y difundido, 
haya podido sobrevivir 
durante 3000 años en ese 
supuesto derramamiento de 
sangre. En 20 o 30 años no 
hubiera habido nadie a quien 
sacrificar. 


Es posiblemente que atraves 
del juego se haya juzgado a 
personas que alteraron y 
trasgredieron el orden social. 

Sobre esto existe un 
relatado hecho por 
Netzahualcóyotl, el rey poeta 
y filosofo de Texcoco. Quien 
dice que se erigían 20 signos 
(posiblemente del calendario 
azteca) en forma de estelas 
de piedra en el patio de 
juego, las cuales mostraban 
tres agujeros (arriba, abajo 
y en medio), a través de los 
cuales debían pasar la 
pelota. Allí jugaba un 
acusado y el puntaje (según 
los signos) determinaba el 
grado de culpabilidad que 
tenia; definiendo así la 
sentencia que debía de 
cumplir, en la cual, la 
mayoría de los casos, tenía 
una consecuencia mortal. 


El juego del pueblo 


Había jugadores de pelota 
“profesionales” que se 
dedicaban a desarrollar sus 


habilidades y capacidades para el juego y vivían 
de eso. Al estar bajo el patrocinio de un principal 
podían ganar bienes y acceder a una posición 


“Jugaban por vía de interés y vicio 
(al juego) poniendo toda su 
felicidad y conato en no perder, 
sino ganar, como hombres tahúres 
(jugadores, apostadores) que no 
era otro su oficio, ni comían de 
otra cosa, ni tenían otro (oficio) 
sino este”... 


Escritura parcialmente 
modernizada 


social privilegiada. Fray Diego Duran en 1570, 
anoto al respecto lo siguiente: 


Además de las festividades que marcaba el ca- 
lendario azteca en las cuales se realizaban juegos 
de pelota, De Zorita en 1584, (citado por Talado- 
ire,1981) menciona que se realizaban juegos de 
pelota para engalanar sus mercados, ya que eran 
días en que había gran afluencia de personas 
tanto locales como foráneas. Y que había otros 
patios de juego “menores” para la práctica común 
de este juego. 


En el contexto del juego festivo, el cual podríamos 
pensar que se salía fuera del contexto ritual por 


Códice Magliabechiano, pintado en los primeros años de la colonia española. Nótese que además de los 
anillos de piedra hay marcadores en forma de cráneo, la línea central está representada por cráneos, 
haciendo alusión al inframundo. Imagen retocada digitalmente. 


la existencia de apuestas, Francisco Javier 
Clavijero (1958) anoto lo siguiente: 


... “Los pobres apostaban mazorcas de maíz, 
otros cierta cantidad de ropa, y los ricos, oro, 
plumas preciosas y pedrería. Había en medio del 
espacio interpuesto entre los jugadores dos 
grandes piedras semejantes en su figura a las 
de los molinos, cada una con su agujero en medio, 
poco mayor que la pelota. El que acertaba a 
introducir la pelota por uno de estos agujeros 
(que sucedía raras veces), era por ley establecida 
en el juego, dueño de las mantas de todos los 
circunstancias, y se celebraba su tiro como una 
hazaña inmortal”... 


Otras fuentes mencionan, 
que cuando la pelota lograba 
atravesar el anillo de piedra 
el jugador que lo había 
logrado podía quedarse con 
alguna de las pertenecías 
de los presentes, en otras 
se dice que incluso cuando 
ya no tenían nada que 
apostar, se apostaban a sí 
mismos, por lo que en caso 
de perder deberían trabajar 
por cierto tiempo sin recibir 
nada a cambio. 


Pintura en el códice mexicano de la historia Tolteca-Chichimeca, de la época colonial. 


La vestimenta 


Los jugadores de tlaxtli 
usaban una vestimenta 
especial para el juego, y se 
parece a las que muestran 
las figurillas de cerámica 
varios siglos antes. Fray 
Diego Duran describe las 
características de esta 


vestimenta. 


... Todos los que jugaban 
este juego lo jugaban en 
cuero puestos encima de los 
bragueros que a la continua 
traían unos pañetes de cue- 
ro de venado para defensa 
de los muslos que siempre 
los traían raspando por el 
suelo. Poníanse en las ma- 
nos unos guantes para no 
lastimarse las manos con 
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Tlaxtemalactl, 
tallado en piedra. 
Tomado de INAH, 

1986. 


que siempre andaban afirmando y sestándose 
por el suelo”... 


nformación reciente, confirma que los 
jugadores utilizaban para protegerse de los 
golpes de la pelota una faldilla hecha de 
cuero de venado al cual llamaban maxtatl , 
era sujetado por un fajado que servía para 
dar macicez a las caderas, sobre el fajado 
se amarra un cinto de cuero llamado chimalli 
(escudo), los codos y las rodillas se protegían 
con rodilleras, los pies general mente ¡iban 
descalzos o con una sandalia que cubría 
solo el tobillo y el talón del pie. 


La pelota 


Como anotamos anterior mente la 
pelota estaba hacha de hule, y le 
llamaban ulli que se deriva de la palabra 
ollin (movimiento). Sobre el tamaño de 
la misma algunos cronistas dicen que 
tenían una palma de ancho, otros la 
comparan con la medida de una cabeza 
humana. Es coincidente encontrar en 
estas descripciones, que la pelota a 
pesar de su peso, rebotaba más que 
las de “aire” que se conocían en España 
en esa época. También hablan de la 
fabricación de la pelota aunque 
especificamente no mencionan la 
formula, coinciden en el uso del hule y 


Representación esculpida en piedra de la pelota 
de hule. Tomado de Arqueología Mexicana (2000). 


que usaban ciertas hierbas y bejucos 
para que el hule fuera elástico. 


El carácter sagrado de la pelota de hule 


En náhuatl, la palabra ulli (hule) proviene 
etimológicamente de ollin, significa movimiento, 
y es uno de los veinte días del calendario azteca. 
Se trata de un movimiento perpetuo, sagrado y 


mágico que denota el 
movimiento del sol, el cual 
representa la energía 


creadora del universo. 


O 


O, 


Jeroglífico azteca del movimiento, Códice Borgia y el glifo de Venus de los antiguos mayas, 


tomado de Códice de Desde. (Imagen provisional). 


Frecuentemente nombra- 
mos en castellano al hule 
como caucho, palabra que 
se deriva de un vocablo in- 
dígena de la Amazonia y sig- 
nifica "árbol que llora". 


Entre los usos que tuvo el 
hule en la época prehispáni- 
ca fue con fines curativos, 
según Fray Diego de Landa 
se aplicaba para calmar la 
irritación en las mucosas. Y 


La deidad azteca Xiuhtecuhtli, ofreciendo pelotas de hule en un 
templo. (Códice Borgia). 


el látex natural mezclado con otras plantas se 
utilizaba para sanar la tos y el cólico entre otras 
dolencias. Un ejemplo del uso terapéutico es 
cuando los gemelos Junajpú e Ix'balamké cazan 
a un gavilán, lanzándole con su cerbatana un 
proyectil de barro, hiriéndole un ojo, logrando 
capturarla para que les dé el mensaje del infra- 
mundo. Después la curan aplicándole unas gotas 
de hule en la parte afectada. 


La utilización del caucho pudo haber tenido un 
carácter sagrado debido a sus propiedades ex- 
cepcionales, tanto terapéuticas, elásticas y adhe- 
sivas por ejemplo para pegar objetos de uso 
cotidiano en especial herramientas de labranza 
(Tarkanian, M.J; Hosler Dorothy, 2001). 


Y como parte del ceremonial religioso, ya que 
era quemado a manera de incienso delante de 
las imágenes de las deidades. Aunque sin duda 
el uso más importante fue en la preparación de 
pelotas para el juego ritual . 


Pero ¿a qué se debe la sacralidad del hule?, su 
carácter sagrado se entiende mejor cuando se 
ve rebotar la pelota, su elasticidad, pareciera 
retar las leyes de la gravedad. Simbólicamente, 
el caucho facilitaría la comunicación espiritual 
entre el cielo y la tierra, entre lo terrenal y lo 
supremo, entre los seres humanos vivos y los 
ancestros. Fue tal la importancia que llegó a tener, 
que se le consideraba un objeto sagrado, como 
lo demuestran algunos de los códices aztecas, 
donde se ve representada como un objeto 
precioso, se le muestra con una atadura que 
asemeja al símbolo ollín del calendario azteca y 
también adornada con plumas de quetzal, en otra 
representación también se ve la pelota como una 
ofrenda que arde sobre un altar. 


La capacidad elástica del hule para almacenar 
el movimiento hizo pensar a los antiguos aztecas 


Representación de Jun Ajpu, nuestro 
mítico héroe, con un tocado a manera 
de gorro y un lunar en la mejilla. 
Jeroglífico No. 1001 del catalogo de 
Eric Thompson. (Imagen provisional). 


y mayas que esta sustancia 
era una especie de 
receptáculo de energía o 
Tonalli??2 . También para 
nuestros antepasados 
mayas, el hule tenía cierta 
"energía" según Freidel, por 
eso representaba la cabeza 
del héroe solar Jun Ajpuú (Jun 
Ajaw, o Jun Naal!*3 en los 
textos jeroglíficos del 
periodo clásico maya). 


Glifo de Ajpu como día calendárico. 
Elaboración propia. 


12 Tonal es día en idioma náhuatl y denota la energía solar. De ahí que la pelota de hule, utilizada en el juego, fuera considerada 
un símbolo del sol (Tonatiúh el sol, "dador de Tonalli”), principal fuente de energía de nuestro mundo, que además posee una 


forma esférica. 


13 Significa “un maíz”. 


9. 


Un ejemplo es el disco de la 
Esperanza (Chinkultik) 
Chiapas, México, en el que 
la pelota esta esculpida con 
la imagen de la cabeza de 
Jun Ajpú y un personaje 
importante, golpea la pelota 
con la cadera. 


Otro contexto sagrado del 
hule es el significado de su 
nombre, en el idioma K'iche, 
ki"k el nombre del hule, 
también significa sangre, 


s A Disco de Chinkultik, la Esperanza Chiapas, México. Nótese el 
savia de árbol, que es la personaje principal golpeando la pelota con la representación de 
la cabeza de Jun Ajaw. Sus jeroglíficos calendáricos marcan la 

sangre de los árboles. El fecha de 591 d.C. Tomado de Scheele 2000. 


fluido vital de la vida. 
Hay una representación en 
Chichen Itzá (México) de la 
pelota con una calavera que 
pareciera hacer alusión al 
cráneo de Jun Junajpú. 


Representación de 
la pelota tallada en 
piedra, es parte 
del mural en la 
banqueta de la 
cancha de Chichen 
lizá (2D1), México. 
Dibujo tomado de 
Gendrop, 1990. 


El cráneo humano y la 
concha de caracol en la 
simbología maya del Popol 
Wuj se podrían interpretar 
como una especie de 
receptáculos de energía y 
de la esencia de la vida 
misma. Aquí es donde se 
relaciona con. la 
trascendencia del linaje y la 
heredad del conocimiento 
del juego de pelota y su 


trasmisión de generación en generación, como 
la simiente que daría vida a los gemelos Junajpú 
e Ix'balamké. 


Una semilla es el símbolo de los ciclos del tiempo, 
así como los ciclos orgánicos de la vida y de la 


muerte. Esta concepción también asocia el juego 
de pelota con un culto a la fertilidad de la tierra, 
basado en la necesidad fehaciente de los 
agricultores para la productividad de la tierra a 
través de rituales propiciatorios. Que según 
cronistas de la época colonial se realizaban en 
diferentes momentos, los cuales iban desde la 
culminación de la construcción de la cancha, la 
colocación de los aros, hasta el inicio y el 
desenlace del juego. 


Los anillos de piedra 


En el área nahua las canchas tenían dos anillos 
de piedra adosados a sus muros laterales, su 
nombre es tlachtemalacatl. Estos tenían diferentes 
circunferencias, y diámetros interiores. Al parecer 


no había una medida 
generalizada, en algunos 
casos parecería que el 
diámetro del agujero por 
donde debía pasar la pelota 
pero 
seguramente las pelotas 
también variaban en 
tamaño. La mayoría de los 
anillos de piedra tienen 
grabados en relieve figuras 
de animales, 
mariposas, serpientes, 
signos astronómicos etc., los 
cuales encierran un profundo 
sentido cosmogónico, sin 
embargo no es el objetivo 
de este trabajo detallarlos. 


era más pequeño, 


monos, 


Ilustración 38. Anillo de piedra, o tlaxtemalacatl1, aun 
conserva la espiga con el que estaba adosado al muro 
de la cancha. Tomado de INAH, 1986. 


Como era el juego 
entre los aztecas 


En este apartado esbozare- 
mos las reglas básicas y la 
forma de juego, con la 
intención de acercarnos más 
al momento de cómo nues- 
tros antepasados mayas lo 
practicaban muchos siglos 
antes que los aztecas. 


Los equipos se conformaban 
de cinco integrantes cada 
uno, en ocasiones también 
jugaban 2 contra 2, 3 contra 
3, 0 3contra2. 


La cancha estaba delimitada 
por la mitad, con una línea 
central pintada sobre el piso 
de la cancha con una yerba 
que le llamaban tecol, de la 
cual extraían un tinte de 
color negro En las 
representación del espacio 
de juego en lo códices 
nahuas de la época se ve 
como las canchas estaban 
pintadas con los colores 
rituales, representando el 
diagrama cósmico. 

El juego comienza cuando 
un juez lanzaba la pelota 
desde lo alto, y esta debía 
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rebotar una vez antes que algún equipo la 
golpeara para ponerla en juego. 


Había una zona de rebote prohibida, tantos a 
favor y tantos en contra, la puntuación era de 
suma y resta, mientras un equipo ganaba el otro 
descendía, según fuera el caso, la prohibición del 
contacto de la pelota con las manos y la misión 
casi imposible de introducir la pelota en el anillo 
de piedra un poco más grande que la pelota, y 
sin embargo las anotaciones ocurrían, y era una 
hazaña muy celebrada. 


El juego se daba mediante el contacto y ataque 
con la pelota utilizando las zonas más 
inverosímiles del cuerpo humano: las caderas, 
los glúteos, rodillas, antebrazo. Debían golpear 
la pelota enviándola a los muros de la cancha 
manteniéndola en constante movimiento. 


El sistema de anotación era de rayas (puntos o 
tantos), al parecer esta denominación fue la 
adopción de un término de un juego de pelota 
español de la época, así los jugadores se 
disputaban un numero definido de rayas. 
Recordemos como el emperador azteca juga con 
su adversario de juego a ganar tres rayas 
solamente, y ganó el que hizo pasar la pelota por 
el anillo de piedra. Fray Diego Duran dice de las 
honras que recibían los jugadores que lograban 
hacer pasar la pelota en el anillo de piedra: 


...Al que metía la pelota por aquel agujero de la 
piedra lo cercaban allí todos y le honraban y le 
cantaban cantares de alabanza y bailaban con 


él un rato y le daban cierto premio particular de 
plumas o mantas, bragueros (maxtatl, prenda 
masculina), cosa que ellos tenían en mucho (le 
daban mucho valor) aunque la honra era lo que 
él más estimaba y de lo que más caudal hacía 
porque casi le honraban como a hombre que en 
combate... hubiese vencido y dado fin a la 
contienda... 


En otros casos el juego no tenía un límite de 
tiempo, era un juego de resistencia física, otro 
aspecto era el riesgo que tenía este juego en ese 
nivel, como lo cuenta fray D. Duran: 


... Aalgunos de estos sacaban de aquel lugar 
muertos y la causa era que como andaban 
cansados y sin huelgo tras la pelota a un cabo y 
a otro viendo venir la pelota por lo alto para 
alcanzar primero que otros a recudilla (la pelota) 
les daba en la boca del estómago o en lo hueco 
que sin huelgo ninguno venían al suelo, y algunos 
morían de ello en aquel instante de aquel golpe 
por meterse con codicia de alcanzar la pelota 
antes que ninguno de los demás... 


Debido al cansancio o el descuido los jugadores 
podían caer heridos, al ser golpeados con fuerza 
por la pesada pelota de ulli; sobre todo si les 
golpeaba en la boca del estomago. Este mismo 
fraile también anota que de tanto esfuerzo y 
golpear la pelota quedaba el cuerpo “muy 
mallugado” y con moretones, a los que ellos 
llamaban “los golpes de pelota”, para esto 
realizaban masajes con la pelota en el área 


golpeada, o en algunos 
casos se sajaban con una 
navaja de obsidiana para 
sacar la sangre coagulada. 


El juego al nivel competitivo 
era un juego duro, que 
requería habilidad y 
movimientos rápidos y 
especializados, sabemos 
que la enseñanza del juego 
de pelota formaba parte de 
las enseñanzas que recibían 
los jóvenes en las escuelas 
aztecas llamadas Kalmekak 
(la escuela para los futuros 
sacerdotes y guerreros de 
rango) y Kalpulli (la escuela 
para los jóvenes del pueblo). 


Unos jugadores en la 
corte de Carlos V rey 
de España 


Fue tal la admiración que 
causo entre los españoles 
el uso del hule, podríamos 
decir que más que el juego 
mismo. Antes de las 
incursiones militares de 
Hernán Cortez y Pedro de 
Alvarado, el almirante 
Genovés Cristóbal Colon 
había llevado en su cuarto 
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Dibujo realizado por el Alemán Christopher Weiditz, en la corte de Carlos V, en Sevilla España, cuando 


viaje unas pelotas de hule, 
entre otros objetos, plantas 
y minerales del “nuevo 
mundo”. 


Hernán Cortez en 1528, se 
llevó a algunos jugadores de 
pelota a España para hacer 
una demostración frente al 
Rey Carlos V, momento que 
fue plasmado por el artista 
alemán Christopher Weiditz 
en 1529, en la corte de 
Sevilla, e hizo un descripción 
del juego (Leyenar, 1978) en 
la que dice que la impresión 
de los que vieron la 
demostración fue tal, que no 


Hernán Cortez llevo a dos jugadores de pelota ante el Rey. 


podían concebir como la pelota tan pesada podía 
rebotar y elevarse tan alto, venciendo a las leyes 
de la física conocidas en esa época (el hule era 
desconocido en el resto del mundo), calificándolo 
como un acto donde intervenía la hechicería. 


La prohibición del juego 

Los pueblos mesoamericanos fueron duramente 
condenados y castigados por los “conquistadores” 
y la Iglesia de el siglo XVI, quienes cometieron 
atrocidades en contra de los indígenas. 


Las expresiones artísticas y espirituales de las 
culturas precolombinas fueron perseguidas por 
ser consideradas paganas. Su religión se 
consideró brujería, por lo que fue casi exterminada, 
y no es raro encontrar en las crónicas de los 


frailes y en las cartas de los capitanes españoles 
al rey, expresiones que denotan y justifican el 
rechazo y el desprecio hacia lo indígena. 


Una de las causas para prohibir el juego, fue por 
ser contraproducente para la conversión de los 
indígenas al cristianismo. Al observar sus rituales 
y darse cuenta de la profunda relación que existía 


La supervivencia del 


Tlachtli 


Con la prohibición de practi- 
car el jugo de pelota, en al- 
gunas regiones este se 
adapto y sufrió modificacio- 
nes, transformándose en 


entre el juego y la antigua 
religión prehispánica, lo 
condenaron hasta lograr su 
desaparición. 

Esta prohibición fue extendida 
antes de 1585 (posiblemente) 
a todo el virreinato y difundida 
por los misioneros. En una 
crónica llamada la Relación 
de Texcoco, Juan Pomar 
Nieto del príncipe náhuatl . 
Pomar mestizo por su lado 
paterno fue criado como 


Según la 
Antropóloga Marta 
Turock el juego de 
pelota fue prohibido 
por las altas 
autoridades 
eclesiásticas 
españolas, y 
propugnada su 
destrucción por Fray 
Juan de Torquemada 
(misionero 
franciscano) quien 
miraba al diablo en 
cada cancha y juego 


otras versiones o 
variantes del juego 
en las que aun es 
reconocible la he- 
rencia prehispánica. 


El que describiremos 
es un juego de pelota 
que es la supervi- 
vencia del antiguo 
tlachtli azteca y el 
chaaj del Popol Wuj. 


de pelota. 
cristiano, aprendió la tradición 


azteca de su madre indígena, 
por lo que era bilingúe. confirma lo explicado 
arriba: 


... “al presente no lo juegan (los señores y la 
gente del pueblo) porque al principio de su 
conversión se les prohibió por los frailes, pensando 
que en él había algunos hechizos ó encomiendas 
y pactos con el demonio...” 


Con la aplicación de esta política colonial, el 
juego de pelota fue desapareciendo poco a poco 
en Mesoamérica. 


Se trata del juego de 

ulama, su nombre se 
deriva de "ullamaliztli", 
recuerden que este era uno 
de los nombres para el juego 
en náhuatl. Se trata del 
mismo juego de pelota 
prehispánico que sobrevivió 
en Mazatlán y otras 
comunidades de Sinaloa 
México. 


El primero en realizar 
estudios e informar sobre el 


ulama fue el etnógrafo 
holandés T. Leyenaar y en 
su valiosa investigación 
anota el sistema de 
marcación, los implementos 
de juego, las medidas de la 
cancha actual, y datos 
etnográficos de las 
comunidades donde se 


juega. 


A través de la tradición oral, 
durante más de 450 años el 
ullamaliztli fue trasmitido de 
generación en generación, 


posiblemente por lo alejado de las comunidades 
y el difícil acceso a estas, los frailes no 
supervisaron con frecuencia que el juego de 
pelota se dejara de practicar. Por lo que en esta 
región sobrevivieron tres modalidades del juego: 
1) de antebrazo, 2) cadera y 3) con mazo (un 
implemento de madera en forma de martillo 
grande). 


Al campo de juego le llaman "taste", este nombre 
se deriva de tlaxco, el nombre de la cancha en 
idioma náhuatl. Es de tierra apisonada a nivel y 
su demarcación se hace con cal, ya no se utilizan 
aros o anillos pero si marcadores movibles de 
materiales improvisados (por ejemplo, alimentos 


Jovencita jugando ulama de Antebrazo en Sinaloa. Usan vestuario contemporáneo. Fotografía (editada) 
del proyecto interdisciplinario “ulama” del Departamento de arte y Antropología de la Universidad del 


Estado de California de los U.S.A . 


o bebidas enlatadas), lo que me llama 
poderosamente la atención es que en el centro 
del campo el encargado de hacer y aplanar el 
campo de juego antes del encuentro coloca una 
canilla de hueso de res en el centro y le deposita 
agua. En este sencillo acto se resumen muchos 
de los conceptos cosmogónicos antiguos. 


El taste tiene diferentes tamaños de acuerdo a 
la modalidad que se juegue. Por ejemplo en la 
variante de cadera tiene una dimensión de 65 
metros de largo por 4 metros de ancho. Se divide 
en dos partes iguales por 


cadera se emplea una 
faldilla de cuero de venado 
o cuero tipo gamuza 
(cuerera) la cual se amarran 
con fajas gruesas de hilo, 
con las que le dan macicez 
a las caderas. Sobre este 
fajado se colocan un 
“cincho” de cuero al que 
llaman chimalli (escudo) el 
cual es amarrado con cintas 
de cuero. El vestuario de 

esta versión es similar 


una línea llamada “analco" AA al vestuario antiguo. 


que significa del otro lado 
En el ulama de 


En el ulama de 


del rio ¿acaso hará relación antebrazo, los 
jugadores se protegen 


el antebrazo con el que 


antebrazo el taste 
mide 120 metros de 
largo por 1.20 a 1.40 
metros de ancho, 
también se delimita 


al rio de Xibalbá que 
cruzaron Junajpú e 


Ixbalamké?. como en la otra 
versión. 

Las pelotas empleadas en 

este juego son de hule macizo y tienen diferencias 
en peso y tamaño dependiendo de la versión de 
la que se trate. En el ulama de cadera se utiliza 
una pelota con un peso aproximado de 4 kilos y 
un diámetro de 8 pulgadas, mientras que en el 
ulama de antebrazo pesa 500 gramos y mide 4 


pulgadas. 


Los jugadores (se les denomina tahúres Nombre 
impuesto en la época de la colonia por los 
españoles. ) utilizan diferentes implementos 
propios para cada modalidad, en el ulama de 


golpean la pelota con 

una faja o venda de 3 

centímetros de ancho, 
hecha de manta. Utilizan una 
rodillera y una cuerera que 
les protege el muslo cuando 
tienen contacto con el suelo. 
El número de jugadores por 
equipo varia, en el ulama de 
cadera intervienen cinco 
jugadores, mientras que en 
el ulama de antebrazo tres. 
La finalidad del juego es 
mantener la pelota dentro 
del taste sin tocarla con las 


Niños jugando ulama de cadera en Sinaloa. Nótese la similitud del vestuario con las figurillas de cerámica 
y la descripción de los frailes. Fotografía (editada) del proyecto interdisciplinario “ulama” del Departamento 
de arte y Antropología de la Universidad del Estado de California de U.S.A.. 


manos, solo se puede utilizar 
la parte autorizada según la 
versión de se esté jugando. 


La contabilización de los 
puntos o rayas ganadas es 
muy especial, ya que se da 
por por 
acumulación, el número 


resta, no 


máximo en el ulama de 
antebrazo es de 9 rayas, y 
en el ulama de cadera 8. El 
sistema de puntuación tiene 
la particularidad de que no 
se cuenta el 2 sino que pasa 


del 1 al 3, lo que propicia situaciones del juego 
muy interesantes que lo pueden prolongar por 
mucho tiempo, en la actualidad han decidido 
suspender el juego a las dos horas de su inicio, 
ganando el equipo que en ese momento lleve 
más rayas. 


En ambas versiones el juego es vigilado y san- 
cionado por uno o dos jueces de campo llamados 
"veedores" los que se colocan en la línea de 
analco y desde allí se encargan de resolver y 
sancionar que no ocurran faltas a las reglas del 
juego, y permitir nuevos saques o males como le 
llaman, también en el caso que la pelota abandone 
el taste, o autorizar el cambio de jugadores. 


Conclusiones 


El estudiar la práctica del juego de pelota entre las 
diferentes culturas prehispánicas nos ha ayudado a 
comprender su importancia a lo largo de los siglos, que, 
ni la llegada de los españoles ha logrado hacer 
desaparecer su legado cultural y cosmogónico. 


Las características del juego de pelota aquí presentadas 
son sólo un esbozo de toda la riqueza que este posee. 
Sus reglas, las características de las canchas distribuidas 
por todo el continente, la vestimenta de sus jugadores, 
son sólo una parte del conocimiento de la práctica de 
este juego ancestral. 


Nos hemos acercado al juego de pelota desde el punto 
de vista histórico y se ha esbozado algunos de los rasgos 
más sagrados para los antiguos Mesoamericanos, y al 
rico simbolismo de su cosmogonía. 


Todas las culturas mesoamericanas reflejan la importancia 
que atribuían al conocimiento astronómico, el juego de 
pelota, parece haber sido clave como rito para propiciar 
el movimiento de los astros en el cielo y, por tanto, la 
continuación de la existencia del cosmos y de la vida. 
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la pelota maya 


Introducción 


Los antiguos mayas erigieron grandes ciudades 
en las actuales regiones de Tabasco, Campeche, 
Yucatán, Quintana Roo y Chiapas en la República 
Mexicana; todo el territorio de Guatemala, parte 
de El Salvador, Honduras y Belice. Cada una de 
ellas era un estado y tuvieron un nivel de 
poblamiento y desarrollo que se constituyo en 
diferentes épocas. 


El Juego de la pelota de hule fue ampliamente 
practicado en la región maya, y llego a tener un 
lugar importante dentro de su vida cultural, 
religiosa y política. Era un ritual, símbolo de la 


Chaj, el ancestral juego de 


vida, muerte y renacimiento. 
Y es uno de los deportes 
más antiguos de la 
humanidad. 


El origen del juego de 
pelota en el Popol Wuj 


El Popol Wuj es la única 
fuente maya escrita después 
de la invasión española que 
nos narra del origen del 
juego de la pelota y su 
antiguedad etnológica en el 
área maya de Guatemala. 


CAPITULO 2 


El libro original está escrito 
en idioma K'iche del siglo 
XVI y narra sobre la 
creación del mundo, la 
historia de los gemelos Jun 
Ajpú e Ix'"balamké, la 
creación de los hombres y 
mujeres de maíz, y el origen 
de los linajes y pueblos 
mayas de Guatemala. El 
Popol Wuh es en esencia un 
libro fundacional, mágico, 
ritual, y místico. Muchos 
lectores contemporáneos se 
han sorprendido de la 
vigencia de sus enseñanzas 
y la belleza de sus pasajes. 
Sobrevivió más allá de la 
cruenta invasión española y 
tuvo que permanecer oculto 
casi trescientos años. Ya que 
quienes conservaron el 
manuscrito, lo volvieron a 
guardar después que Fray 
Francisco Ximénez! lo 
copiara. 


En uno de los pasajes 
centrales se relata la historia 
de juego de pelota mítico (un 
duelo a muerte) antes de la 


creación de las mujeres y los hombres de maíz; 
entre los gemelos Jun Ajpuú e Ix'balamké que 
representan el lado luminoso del universo, y las 
fuerzas oscuras del inframundo, para vengar la 
muerte de su padre y su tío, quienes con engaños 
fueron llevados a Xib'alb'a. 


Con este juego antagónico, se da inicio al ciclo 
de luchas entre el bien y el mal, entre la luz y la 
oscuridad, entre el día y la noche, entran en 
pugna para mantener el equilibrio cósmico, la 
vida y la muerte. 


El juego de pelota en Xib“alb'a 
(Xibalbá) 

Jun Junajpú y Wuqub” Jun Junajpú que así se 
les llamo los primeros padres, eran hijos de 
Xmukané y de Xpiyakok; ellos el abuelo y la 
abuela, son las deidades que representan el 
carácter dual de la creación. 


En el Popol Wuj se dice que Jun Junajpú y Wuqub” 
Jun Junajpú se ocupaban solamente de jugar a 
los dados? y la pelota todos los días; y de dos en 
dos se disputaban las cuatro rayas, cuando se 
reunían en el juego de la pelota...” . Y hacían 
tanto estrépito cuando la pelota rebotaba, que 
los señores de Xib'alb'a perturbados por el ruido 
sobre sus cabezas, decidieron acabar con los 
muchachos, y los desafiaron a un juego de 
pelota en la cancha de Xib'alb'a. 


1 En el siglo XVIII fray Francisco Ximénez estuvo a cargo de los curatos de Rabinal y de Chichicastenango, fue allí donde 
los pobladores le confiaron el manuscrito del Popol Wuh para que lo leyera, ya que Ximénez llegó a hablar perfectamente 
el idioma K'“iché. Cuando el manuscrito llegó a sus manos lo tradujo y lo transcribió, después devolvió el original y a partir 


de ese momento, el manuscrito original desaparece. 


2 El juego de dados al que se refiere el libro se trata del juego conocido como sak“, un juego de destreza mental en 
el que usan pequeños huesos como dados, aun se juega entre los kaqchiqueles de Sololá y conserva un significado 


especial. 


caras, porque 
verdaderamente nos 
causan admiración. Así 
pues vengan, dijeron los 
señores. Y que traigan acá 
sus instrumentos de juego, 
sus anillos, sus guantes, y 
que traigan también sus 
pelotas de caucho” 
(Recinos, 2000). 


Son cuatro los tecolotes que 
llevan el mensaje del 
e desafió, estos vienen al patio 

2 donde estaban jugando el 

cual se llamaba Nim Xob' 

Karchaj, literalmente este 

Peter Guatemala. Nótese el numero nueve asociado al inffamundo,  MOMbre quiere decir, en 
sobre la pelota. Dibujo de Andrea Stone, en www.mayavase.com K'iche”, “peces de ceniza”; 
aunque en el diccionario 
q'eqgchi' de Haeserijn se dice 
“lugar de peces”... .Por otra 
parte, de acuerdo con la 
interpretación de Tedlock 
“Nim Xol” se refiere a un 
abismo (citado en D. Freidel, 
L. Schele y J. Parker 1993). 
Respecto al termino Karchaj 
ambos autores (Colop y 
Freidel) coinciden que 
posiblemente se trate de la 
comunidad de Alta Verapaz 
que lleva ese nombre. 


Los tecolotes (tukur) son los mensajeros y los 
señores del inframundo les dicen: 


Are k'ut xkikuch kina'oj ri, ta xepza'¡xik ta 
xekotob “ax puch Jun Junajpú, wuqub” Junjunajpu. 
Are xkirayij Xib'alb'a ri kaetz” ab“al Jun Junajpú, 
uqg'ub'Jun Junajpú: ri kitz“um, kib“ate, kipachq'ab”, 
kiyachwach, wachsot puch; kikawub“al Jun 
Junajpú, Wuqub” Jun Junajpú. (Sam Colop 1999). 


“Que vengan aquí a jugar a la pelota con 
nosotros, para que con ellos se alegren nuestras 


3 Es la primera mención que se hace en el Popol Wuh del modelo cósmico, así como la primera referencia a los colores 
rituales, los cuales aun se utilizan en los ceremoniales mayas. 


Los Ajpú aceptan el reto, se 
despiden de su madre, y 
desatendiendo la orden de 
los señores de Xib'alb'a, que 
llevaran sus implementos de 
juego, envolvieron los cueros 
o tz'um, (faldillas de cuero) 
para guardarlos junto con la 
pelota en el tapanco de su 
casa. Con esta acción 
frustraron las intenciones de 
los señores de Xib'alb'a, 
quienes deseaban 
despojarlos de sus atributos 
sagrados, los cuales eran 
sus arreos para el juego. 


Guiados por el tukur 
(tecolote), emprendieron el 
camino. Descendiendo a 
través de una vereda difícil, 

llegan a la entrada de 
Xib'alb'a, que era una cueva. 


Después de haber cruzado 
los cuatro ríos en el 
inframundo, llegaron a una 
intersección de cuatro 
caminos, uno era rojo, uno 
negro, otro blanco y el ultimo 
amarillo? (Allí creen que están 
perdidos porque no saben 
cuál es el camino correcto. 
Finalmente escogen el 
camino negro. 


Cuando llegan a Xib'alb'a ante Jun Kamé y Wuqub 
Kamé los señores del inframundo, inmediatamente 
los invitaron sentarse, pero el asiento era una 
piedra caliente que les quemó, haciéndolos saltar, 
lo que fue motivo de burla. 


A continuación someten a los Ajpú a varias pruebas, 
pues piensan que la manera de matarlos debe ser 
lenta y cruel. Según ellos no tenían ninguna 
oportunidad de vencer todas las pruebas. Y para 
salvar sus vidas, aceptan jugar a la pelota y se 
enfrentan ante Jun Kamé y Wuqub Kamé. 


Finalmente los Ajpú son derrotados en el juego de 
pelota. Los señores de Xib'alb'a, ordenan que 
sean cortados en pedazos. Según el Popol Wuj 
sus restos fueron enterrados en el lugar llamado 
Pukbal-chaaj o “lugar de sacrificios”, la cabeza 
de Jun Junajpú fue decapitada y colocada en un 
árbol de jícaro en las afueras de Xib'alb'a. 


Sin embargo, la historia no termina con la muerte 
de los primeros padres y como todo concepto 
filosófico maya. La historia de Jun Junajpú y Wuqub 
Jun Junajpú es cíclica y se repite. Como el ciclo 
de los planetas. 


El cráneo en el árbol de jícaros y la 
princesa Ix“ki'k 

Cuando los señores de Xib'alb'a colocaron la 
cabeza de Jun Junajpú en el jícaro, una princesa 
llamada Ixki'k, hija del soberano del inframundo, 
fue motivada por su curiosidad de observar el 
extraño suceso, ¡el árbol de jícara que había estado 
totalmente seco, había florecido y echado frutos! 


Cuando la princesa fue ante el árbol, la calavera 
le hablo y le pidió extender su mano derecha al 
frente de ella; cuando la extendió, la calavera le 
escupió en la palma de la mano dejándola 
preñada. 


Llevando en su vientre a los gemelos Junajpú e 
Ix"balamké, la princesa de Xib'alb'a sube al reino 
de la luz, al supra mundo, donde nacerían los 
gemelos. Jun Ajpu (significa un cerbatanero) e 
X'balamké que en palabras de Sam Colop, 
“significa Pequeño Jaguar-Venado y no es fémina, 
como algunos creen. En la versión k'iche” del 


Popol Wuj se dice 
explícitamente que los 
gemelos son varones”... 
(Colop 2009). 


Estos gemelos de carácter 
ingenioso eran virtuosos de 
todas las artes, y les gustaba 
jugar a la pelota. Jun Ajpú 
e Ix'balamké crecieron con 
su abuela Ixmukané, su 
madre Ixki'k y sus hermanos 
Jun B'atz y Jun Chowen. 


Fragmento escena pintada en un vaso maya, Jun Ajpu, le lanza un proyectil con su cerbatana a Vucub 
Kaquix “siete guacamayas”, nótese el árbol cósmico, sus ramas representan la vía láctea, al pie del árbol 


Ch'o el ratón y el secreto del juego 

Un día, Junajpú e Ix'balamké atraparon un ratón 
que se comía las semillas que habían sembrado 
en su campo de cultivo. A cambio de no perder 
la vida, el ratón les ofrece revelarles el misterio 
de la historia de su padre y su tío en Xib'alb'a, y 
enseñarles el lugar donde estaban escondidos 


la constelación del escorpión. 


los implementos del juego 
de pelota que aquellos 
dejaron. 


Después de haber 
concertado el trato con el 


Fragmento de panel de Tonina 
Chiapas, Nótese los personajes . iS 
que menciona el Popol Wuj en ES 


esta escena; uno de los Señores 
de Xib'alb'a lleva la cabeza Td + 
decapitada de Junajpú. Tomado ST ST ZN 
. Ze 
H LS 


nz 
ED 
17 


Bn 
Á, 


ÓN 
009 


== 
E 
Sy 
Q— 
AD 


=> 


SS 
SS 


HD 
=> 
ÁS 


a ; 
==> 
== 

RS 


ratón, los gemelos pudieron cuales debían haber heredado de sus 
obtener la pelota y los antepasados, como el mismo ratón les dijo “su 
cueros que estaban en el destino no es ser agricultores, ustedes deben 
tapanco de la casa. Los ser jugadores de pelota”. 


La revancha del juego, un duelo a muerte contra Xib'alb'a 


Debido a la tragedia ocurrida matarlos en el juego de pelota al igual que a sus 
a su padre y tío, la abuela padres. 

Ixmukané les había 

prohibido jugar a la pelota, Un día, fueron a jugar y limpiaron el campo donde 
de manera que jugaban a habían jugado sus antepasados, cuando llego 
escondidas. Según el Popol el gavilán y ellos le obligaron a darles el mensaje 
Wuh, la pelota de los de Xibalbá, y éste les dijo: han venido mensajeros 
gemelos rebotaba con tal de Jun Kamé y Wuqub” Kamé para que vayan á 
fuerza y estrepito que los de  Xib'alb'a dentro de siete días para jugar á la pelota 
Xib'alb'a se enfadaron tanto, con ellos, y que traigan también sus instrumentos 
por lo que mandaron a de juego. Los gemelos aceptaron el reto y 
llamarlos para que jugaran emprendieron el viaje llevando sus cerbatanas 
con ellos, pero la idea era y vistiendo los trajes para el juego de sus 


antepasados. Los cuales eran "los elementos de 
su esplendor". 


Para llegar a dicho lugar tuvieron que recorrer el 
mismo camino que su padre y tío y cruzan los 
mismos ríos usando sus cerbatanas como puente, 
“hasta llegar a la seña donde se unen los 
caminos”. A diferencia de sus padres ellos sabían 
el camino a Xib'alb'a. 


Después de pasar esta y otras pruebas que sólo 
provocarían la ira de los señores de Xib'alb'a, 
quienes propusieron que el gran concilio se 
realizaría en el patio de juego de pelota, donde 
tenían la esperanza de vencer a los gemelos. 


Antes de iniciar el juego, se da una controversia 
para decidir qué pelota se usarán, la de Junajpú 
e X'balamké o la de los Kamé, finalmente los de 
Xib'alb'a tienen que ceder significando para ellos 
otra derrota. 


Era una cuestión de vital importancia para los 
señores de Xib'alb'a que su pelota fuera usada 
durante el juego, posiblemente se debía a su 
fabricación artesanal, ya que cada bando conocía 
la forma de rebotar de su pelota, lo que le daba 
una ventaja. 


Entonces, los señores de Xib'alb'a dijeron, 
"empezamos, sólo nosotros jugaremos". Es decir 
dos contra dos, antes de empezar, los Kamé 
piden un pequeño período de tiempo, el que 


aprovechan para ejecutar un 
acto de mala fe. ¡Cambian 
de pelota y tiran la suya!, 
que era una punta de 
pedernal blanco, afilado 
como una hoja de afeitar, y 
hieren a Junajpú. 


La intención de los Kamé 
era matarlos en el juego de 
pelota y sólo desistieron ante 
la protesta efusiva de los 
gemelos: ¿pero qué es es- 
to?, ¿ustedes quieren matar- 
nos? ¿No nos pidieron que 
viniéramos aquí? ¿Y no vi- 
nieron sus propios mensaje- 
ros hacia nosotros? , no de- 
bimos haber venido; 
regresaremos inmediata- 
mente. 


Así los de Xib'alb'a son 
vencidos por los gemelos, y 
ahora ellos tienen que 
rogarles que se queden: 


“No se marchen, niños; 
continuemos golpeado la 
pelota, y nosotros 
usaremos su pelota” . Al 
continuar el juego, 
apuestan el resultado, el 


9 Es importante tomar una actitud crítica ante estas fuentes ya que muchas de ellas estaban exageradas y prejuiciadas 
respecto a la visión que tenían sobre la religión indígena a la cual consideraban pagana y que fue el objetivo de su 


destrucción durante 500 años. 


perdedor le daría al 
vencedor cuatro jícaras con 
flores, una de pétalos rojos, 
otra de blancos, otra de 
amarrillos y otra más de 
flores enteras. Una vez 
hechas las apuestas 
iniciaron el juego y los 
gemelos deliberadamente 
se dejaron ganar, ya más 
que la victoria, anhelaban 
vengar la muerte de sus 
antepasados. Los señores 
de Xibalbá después de 
cada juego los hicieron 
pasar por un lugar de 
tormento que según refiere 
el Popol Wuj, eran pruebas 
que suponían no las 
pasarían sin embargo los 
gemelos superaron una a 
una un total de siete las 
que se describen a 
continuación: 


La cueva de los 
muñecos de madera 
La cueva oscura 

La cueva de chayes o 
piedras de obsidiana 


La cueva del frio 
| La cueva de los jaguares 
| La cueva del fuego 
:l La cueva de los murciélagos 


Para protegerse de los peligros en esta última 
prueba los gemelos durmieron adentro de sus 
cerbatanas, sin embrago Junajpú sacó la 
cabeza ya que sintió un deseo fuerte de ver 
si el sol ya había salido, entonces ocurrió que 
fue decapitado por un murciélago gigante; 
Ixbalamké, asustado, exclamó, ¡por fin ellos 
nos han golpeado! 


Inmediatamente, por orden de los Kamé, la cabeza 
de Junajpú fue colocada encima de la pared 
lateral del patio de juego de pelota, mientras los 
de Xib'alb'a se regocijaron por lo que le paso a 
su adversario. 


X'balamké, se quedó sólo en medio de los 
seres del inframundo, (al igual que la luna, sola 
defiende a la humanidad contra las entidades 
de la noche, cuando el sol ha desaparecido 
debajo del horizonte). Al ver el cuerpo inerte 
de su hermano y con miedo de correr la misma 
suerte, al día siguiente. Les pidió a los animales 
que le ayudaran, llevándoles, muestras de su 
comida. Al ver la calabaza del coati*, tuvo una 
gran idea, en ella tallo una cabeza humana y 


4 Voz del idioma de los indígenas guaraní. Viene del vocablo coatya. Roedor de pintada piel. En Guatemala se le conoce 


como pizote. 
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se la colocó al cuerpo de Junajpú, esta por arte 
de magia empezó a hablar. 


Finalmente X'"balamké decidió aceptar el reto de 
Xib'alb'a, y se enfrento a ellos en un juego a 
muerte, quienes en ese momento usaban la 
cabeza de Junajpú como pelota. 


Después le pidió ayuda a un conejo al cual le 
dijo: ...Anda a colocarte sobre el juego de 
pelota; quédate allí entre el encinal...; cuando 
te llegue la pelota sal corriendo inmediatamente, 
yo haré lo demás..., al iniciar el juego, los 
señores de Xib'alb'a le lanzaron voces de 
burla: 


¡Hemos triunfado! ¡habéis labrado vuestra propia 
ruina, os habéis entregado! le decían. De esta 
manera provocaban a X'balamké, ¡pégale a la 
cabeza! (de Jun Ajpu) le decían, pero no lo 
molestaban con esto, él no se daba por entendido. 
Luego los señores de Xib'alb'a lanzaron la pelota, 


X'balamké le salió al 
encuentro enviándola por 
encima del jom (cancha) 
hasta donde estaba el 
conejo quien dé un salto se 
dirigió hasta el encinal 
fingiendo ser la pelota. 
Mientras los Kamé corrían 
tras el conejo gritando y 
haciendo bulla. 


Aprovechando la ausencia 
de los señores de Xib'alb'a 
en la cancha, X'balamké se 
apoderó de la cabeza de su 
hermano que era usada 
como pelota, la puso en el 
cuerpo y en lugar de la 
pelota puso una caparazón 
de tortuga que había tallado 
con la forma de la cabeza 
de Junajpú. 


Tortuga tallada en roca a orillas del rio Usumacinta, sitio arqueológico de Piedras Negras, Guatemala. 
Nótese el signo del día Ajpu con el numeral 7, asimismo en los dos extremos saliendo del caparazón de 
tortuga a los Ajpú, como lo narra el Popol Wuh. En Escobedo y Houston 1999. 


Después los gemelos 
llamaron a los señores 
“vengan acá, aquí está la 
pelota, nosotros la 
encontramos, y la tenían 
colgando”. Cuando 
regresaron los de Xib'alb'a 
y vieron a Jun Ajpú que 
había resucitado, se llenaron 
de asombro, pero luego 
continuaron con el juego. 


Tantos iguales hicieron por 
ambas partes, enseguida 
Ixbalamké lanzó la pelota, 
ésta se vino al suelo y cayó 
en la cancha hecha mil 
pedazos como pepitas, 
delante de los señores del 
inframundo, y es así como 
se dieron cuenta que 
nuevamente fueron 
vencidos. Hasta aquí finaliza 
el relato sobre los primeros 
jugadores de pelota, que 


Escena que podría representar un juego ritual escena pintada en un vaso de cerámica, Dibujo Raúl Velázquez, 
basado en M. COE 1982. Tomado de Arqueología Mexicana (2000). 


tratándose de seres mitológicos, representan y 
encarnan la esencia de la 
prehispánica maya sobre el juego. Cabe resaltar 
que el relato sobre la vida y hazañas de los 
gemelos en el Popol Wuj continua, sin embargo 
ya no se menciona que vuelven a jugar con la 
pelota. 


cosmovisión 


Finalmente los gemelos logran vencer de otras 
formas, al final del relato les dicen refiriéndose a 
su padre Jun Junajpú y a su tío Wuqub” Jun 
Junajpú: “vosotros seréis invocados, vuestros 
nombres no se perderán, así será”. “Nosotros 
somos los vengadores de vuestra muerte, de las 
penas y dolores que tuvieron que pasar”. Y cuando 
amanece en el mundo, Jun Ajpú se convierte en 
el sol e Ix'balamké en la luna. 


Síntesis interpretativa del pasaje del 
Popol Wuh sobre el juego de pelota maya 


Una de las ideas fundamentales en la cosmovisión 
de los pueblos prehispánicos de Mesoamérica, 
lo fue el concepto, sobre que el cielo nocturno 


era el escenario de una lucha eterna entre la luz 
y la oscuridad: las estrellas tienen que morir para 
que el Sol se alimente e ilumine a la Tierra, los 
dominios del inframundo no solo se suscribían al 
mundo subterráneo ya que durante la noche los 
señores de la oscuridad gobernaban también el 
supra mundo, provocando las catástrofes, las 
enfermedades y la muerte repentina o súbita. 


Es importante considerar que el Xib'alb'a de la 
mitología maya, se ubica “metafóricamente” en 
el mundo subterráneo, el cual está regido por los 
espíritus de la enfermedad, la muerte y el desor- 
den, y no hay que confundirlo con el concepto 
cristiano de cielo e infierno. Ya que el concepto 
maya de inframundo se complementa de carac- 
terísticas positivas y negativas. Así como repre- 
senta lo malo, también es el lugar del nacimiento 
del maíz, las fuentes de agua subterráneas, las 
cuevas, y la fertilidad*, la vida y la muerte. Es 
decir que no es un lugar en esencia malo sino 
opuesto, es decir dual, y sobre todo complemen- 
tario al supra mundo (la superficie de la tierra) el 
mundo de la luz. 


El juego de pelota tenía un profundo sentido 
religioso y simbólico, según varios autores, era 
un ritual para la fertilidad de la tierra, un ceremonial 
guerrero y contenía un significado astral. Éste 
último parece ser el que más se repite en los 
diferentes legados artísticos y es el más 


5 gsgfgfgd 
6 Significa, el colibrí zurdo. 


comentado por los autores 
que han estudiado la 
simbología del juego (Scott, 
1996; Bourbon, F. y Poljak, 
A. 1999; Taladoire, 2000; 
Uriarte, 2000; De La Garza, 
2000; Ávila, 2001). 


En la cosmovisión maya, los 
astros eran entidades que 
jugaban a la pelota, para 
equilibrar el orden cósmico 
y procurar la continuidad de 
la vida con el movimiento 
de la pelota. Análogamente 
al Popol Wuj, en un mito 
Azteca también existe la 
figura de los cuatrocientos 
muchachos a los que se les 
conoce como los 
Cenzonhuiznahua, quienes 
perecen en un juego de 
pelota contra Huitzilopochtlif 
una deidad solar que sería 
el homólogo de Junajpú. Los 
Cenzonhuiznahua al ¡igual 
que los cuatrocientos 
muchachos también se 
convierten en el grupo de 
estrellas conocidas como las 
Pléyades”. 


7 En el Popol Wuj se mencionan también a los cuatrocientos muchachos quienes al morir a manos de Zipakná se 


convierten en las Pléyades. 


ÁS 


PLEYADES 


Cinturón 
', de Orión 


Chas 


Localización del conjunto de estrellas llamadas pléyades. Dibujo del autor. 


También se ha relacionado 
el juego de pelota del Popol 
Wuj, con el ciclo sinódico de 
Venus el cual era el objeto 
astronómico de mayor in- 
terés en la época prehispá- 
nica. Porque era el anuncio 
de la salida del sol y por en- 
de, la continuidad de la vida 
en un ciclo de 52 años. 


En la historia del libro 
sagrado de los maya K'iche, 
la cabeza de Jun Jun 


Junajpú es cercenada y colocada en un árbol de 
jícaro, el cual se eleva entre sus ramas sobre el 
horizonte. Posiblemente simbolizaría la salida 
de Venus en el oriente como estrella de la mañana. 
Es interesante que en la tabla calendárica de 104 
años de los ciclos sinódicos*$ del planeta Venus 
inicie siempre en el día Jun Ajpú (códice de Dresde 
p. 46-50). 


En el Popol Wuj, el campo de juego es un portal 
de entrada a Xib'alb'a y, al mismo tiempo, 
representa la posibilidad del renacimiento al que 
se desciende a través de las escalinatas que se 
ubican en uno o ambos extremos de la cancha. 


8 Según los antiguos mayas el siclo sinódico de Venus es de 584 días, el cual era dividido en cuatro partes en su 
calendario: durante 236 días Venus es la estrella de la mañana; los 90 días posteriores corresponden al paso de Venus 
por atrás del Sol (o conjunción superior); después vienen 250 días en que Venus es la estrella de la tarde seguidos por 
un breve, pero importante, período de 8 días en los cuales Venus se halla en la conjunción inferior (es decir enfrente del 
Sol) y desaparece al no poder reflejar la luz de éste hacia la Tierra. Y vuelve a reaparecer después de los 8 días, que 


dura la conjunción inferior. 


Como las que hay en las tierras altas mayas, 
(Iximche, Mixco Viejo, Zaculeu). 


El nombre antiguo para la cancha es jom, 
significa “hundido” y en la actualidad, esta 
misma palabra se sigue utilizando para tumba, 
que igualmente es una entrada al Xibalbá. 
Casi al final del relato la cabeza de Junajpú es 
utilizada como pelota en el inframundo, donde 
representa a la semilla preciosa del maíz. En 
la iconografía maya, pueden verse las cabezas 
invertidas de Junte” Ajaw? o Ajpu, simbolizando 


el grano de maíz que cae 
de lo alto. Entendemos en 
este relato la importancia 
que los gemelos ofrenden 
su propia vida para que 
amanezca y exista la 
humanidad, la cual solo fue 
posible después de la 
germinación del maíz (el 
renacimiento de Junajpú) 
con el que fue hecha la 
humanidad. 


Los anillos de piedra no fueron utilizados con generalidad entre los mayas, sin embargo se les menciona 
en el relato de Junajpú e X"balamké, en especial uno de los escasos anillos del área maya representa los 
ciclos de la naturaleza, de los astros y del cosmos. Se trata del aro de Chichen ltzá, México. Tomado de 
Concepción maya del tiempo y sus ciclos, 2003. 


El anillo de piedra simboliza el límite que separa 
las fuerzas opuestas en pugna: la luz y la oscuri- 
dad, el día y la noche. En idioma náhuatl, esta 
línea es llamada “analco” y significa al otro lado 
del río. Posiblemente haga referencia al río que 


9 Nombre de Junajpú en la época Clásica Maya. 


tuvieron que atravesar los 
gemelos para llegar a Xib'al- 
b'a, tanto los primeros pa- 
dres como los gemelos de- 
bieron pasar el mismo rio. 


Entre la tradición oral maya, representado exactamente por una pelota según 
aún se dice que al moriruna R. Girard (1962). 

persona, tiene que atravesar 

un río que divide la Su relación con la luna es notable cuando en el 
dimensión de la vida de la Popol Wuj, un conejo ayuda a X'balamké para 
muerte. Según María Teresa engañar a los señores de Xib'alb'a y poder 
Uriarte , el juego de pelota resucitar a Junajpú. El conejo es asociado con la 
mesoamericano se relacio- luna, pues los antiguos pueblos mesoamericanos 
na también con diversos creyeron verlo en su cara iluminada. Al observar 
conceptos cosmogónicos la luna llena!*!, es posible darse cuenta de que 
como veremos a: enla superficie iluminada se puede ver una 
continuación. mancha que dibuja la silueta de un conejo. 


Elementos 
cosmogónicos 
relacionados con el 
juego de Pelota en 
Maya 

El juego simboliza la luch: 
de contrarios, según Gabrie 
Weisz (1986), es li: 
encarnación del mito de l: 
creación en los jugadore: 
de pelota. Dicho auto 
encuentra varios elemento: 
de representación ritual de 
los episodios del libri 
sagrado durante un juegí 
ceremonial, allí, dice el autor 
la pelota representa al Sc 
y la Luna, por la similitud que 
guarda con ambos. Para los 


z Representación de la luna en códice azteca 
mayas chortí, el sol es Borgia p. 55 


10 Idioma indígena Mexicano 


En el juego se ejecutaba metafóricamente una La epigrafía y el 

batalla. Las fuerzas contrarias del día y la noche, nombre del juego de 
luz y oscuridad, el bien y el mal, vida y muerte, pelota maya 

se representan simbólicamente. La historia del juego, se 
comenzó a escribir hace cien- 
tos de años con jeroglíficos 
en estelas, escalinatas, pane- 


La mancha les de piedra, y en artículos 
oscura que forma ] E 
su cabezase ceremoniales de cerámica, 
llama Mar de la 


Tranquilidad (1), 
ques o como vasos y platos, en los 


conos el mar que se pueden identificar ins- 


de la Fecundidad a A 
(2) y la oreja. Cripciones donde se registra- 
derecha se llama o, . 
Mar del a ron acontecimientos relacio- 
nados a importantes 
personajes y juegos de pelota 


ocurridos en el pasado. 


En el Período Clásico (200- 
900 d.C.) el Juego de Pelota 
se conocía con el nombre 
de pitz, y se utilizaba el tér- 
mino pitzlawal para referir- 
se al jugador de pelota. Para 
decir “jugar pelota” el verbo 
es pitz; para decir: “él jugo 
pelota” el verbo es pitzah, 
y para referirnos a alguien 
afirmando que es un jugador 
Representación maya de la de pelota la palabra es ajp- 
pscrinnecio aye Bib tzil, y ah pitzlawal, “él, el 

dai jugador de pelota”. (Schele 

Linda, 1993). 


11 Al anochecer, desde nuestra latitud, el conejo aparece sentado sobre sus patas traseras con las orejas tiradas hacia 
la derecha del observador. Al amanecer, el conejo se encontrará boca abajo con las orejas a la izquierda del observador. 
12 Como veremos más adelante la cornisa es uno de los componentes arquitectónicos que forma el perfil de la cancha 
y que permaneció por varios miles de años, al igual que la banqueta y los muros laterales. 

13 Los jeroglíficos son un sistema de escritura en el que se emplean símbolos que poseen un valor fonético o simbólico. 
En la escritura maya cada glifo tiene un valor fonético, como en el caso del alfabeto latino en el que cada letra tiene un 
sonido. De la combinación de las letras se forman palabras y de la combinación de estas últimas se forman las oraciones 


Datos que aporta el Popol Wuj sobre la forma 
de juego 


A continuación los datos que aporta el libro, sobre la forma de juego. 


Se señala la existencia de un lugar para el juego, la cancha se llama 
jom, se menciona la existencia de una cornisa*? como en los juegos 
de pelota de las tierras mayas altas y bajas. 


La pelota utilizada en el juego es de hule, aproximada al diámetro 
de una cabeza humana. 


El número de jugadores que participaban era variable, podría ser 
uno a uno, dos a dos, tres a uno, etc. 


Entre los implementos utilizados, se empleaban una faldilla de 
cuero, guantes, o protectores de manos y posiblemente una máscara 
o una careta. 


Respecto a las reglas; se menciona que buscaban anotar puntos 
y trataban de hacer pasar la pelota por el anillo de piedra. 


Los juegos realizados en Xib'alb'a por las trampas de los Kamé 
siempre acababan en empate, o no tenían un desenlacé favorable. 


ah pitzlaw ah pitzlawal pitzal pitzah 
él, el jugador de él, el jugador de jugar pelota él jugó pelota 
pelota pelota 


Disco de Chinkultik, la Esperanza Chiapas, México. Nótese el personaje principal golpeando la pelota con 
la representación de la cabeza de Jun Ajaw. Sus jeroglíficos calendáricos marcan la fecha de 591 d.C. 
Tomado de Scheele 2000. 


A, Glifo que representa el 
lugar de juego de pelota, el 
jom o cancha maya; B 
ltzamna, el abuelo so sobre 
la cancha cósmica, B) Códice 
de Desde folio 41 a. Dibujo 
del Autor. 


Panel 1 del sitio Q o la Corona, en Peten. 


C 


Ejemplos de la combinación de la palabra nahb y número utilizadas para etiquetar las pelotas en escenas 
monumentales y de vasijas de cerámica. a) en tablero 1 de la Corona; b) escalinata jeroglífica 2 de 
Yaxchilán, escalón X ; c) Vaso K5206 (según fotografía de Justin kerr). Tomado de Zender, 2002 . 


Según Batz Mucía la 
palabra pi” significa nalga 
(glúteo). Por lo que la raíz 
del nombre del juego hace 
relación a la parte que 
entraba en contacto con la 
pelota. También menciona 
que el sentido general de la 
palabra pi” es redondeado 
por lo que también puede 
referirse a la pelota. Es 
interesante es que el mismo 
nombre aún es utilizado por 
los q'anjobales de 
Huehuetenango para un 
juego infantil, el cual se trata 
de golpear con la palma de 
la mano una pelota hecha 
de tuzas de maíz. 


Porque lo llamamos chaj 

En el periodo Posclásico el nombre del juego 
es Chaaj?*3. Mucía Batz, cita el diccionario 
maya y dice que significa “cegado por la luz”. 
, se encuentra escrito en Popol Wuj, y según 
Sam Colop. (1999) dice que esta palabra se 
utiliza para juego de pelota y para juego en 
general, dependiendo del contexto. 
Sobre el significado de chaj (con una a), Mucía, 
hace la observación que en el diccionario maya 
tiene el significado de “manco”. Posiblemente 
se le dio este nombre al juego por el pasaje 
del Popol Wuj donde a Junajpú, el soberbió y 
orgulloso Wuqub Kaquix, hombre guacamaya, 
le arrancó un brazo, el cual recupera con la 
ayuda de dos ancianos. Por lo que el nombre 
chaj se refería al juego de pelota del muchacho 
“sin brazo” Junajpú. 


13 Como veremos más adelante la cornisa es uno de los componentes arquitectónicos que forma el perfil de la cancha 
y que permaneció por varios miles de años, al igual que la banqueta y los muros laterales. 

13 Los jeroglíficos son un sistema de escritura en el que se emplean símbolos que poseen un valor fonético o simbólico. 
En la escritura maya cada glifo tiene un valor fonético, como en el caso del alfabeto latino en el que cada letra tiene un 
sonido. De la combinación de las letras se forman palabras y de la combinación de estas últimas se forman las oraciones 
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Los jugadores y los implementos 

Las representaciones de jugadores de pelota 
maya muestran una diferencia de atuendos en 
los diferentes periodos, las cuales debieron 
estar en función de la variante de juego y del 
ritual. 


En el Preclásico Medio (800- 250 a.C) al 
Clásico Temprano (300-550 d.C) se observa 
la utilización de un tipo de implemento protector 
para la cadera, al cual los arqueólogos le llaman 
yugo, por la forma de *U” o de herradura, en 
la costa sur principalmente. Por otro lado, en 


Yugo procedente de la Lagunita, El Quiche. Clásico Temprano 
(350-600 d.C.) altura 12.3 cm, longitud 39 cm, Anchura 32 cm. 
Foto de Alain Ichon, tomada de (Burgos Walter 2009). 


1977 arqueólogos 
encontraron en las 
excavaciones de la 
Lagunita, El Quiche un 
yugo el cual fecharon para 
el Preclásico Medio (A. 
Galeotti 2002, 
comunicación personal). 
También hay evidencia de 
figurillas de cerámica que 
representan a mujeres 
jugadoras de pelota 
encontradas en Kaminal 
Juyú (del Preclásico Medio) 
en la ciudad de Guatemala. 
(Arqueóloga Anaitte 
Galeotti 2001, 
comunicación personal). 


En las tierras bajas y tierras 
centrales, las 
representaciones son 
retratos de gobernantes 
con lujosos atavíos (disco 
de Chinkultik y relieves de 
la plataforma oriente de 
Chichén Itzá) y gruesos 
deflectores (figurillas de la 
isla de Jaina, México). 


Durante Clásico Tardío 
(550 DC-1000 d.C) en la 
indumentaria sobresale el 


Yugo procedente de la Lagunita, El Quiche. Clásico Temprano (350-600 d.C.) altura 12.3 cm, longitud 39 
cm, Anchura 32 cm. Foto de Alain Ichon, tomada de (Burgos Walter 2009). 


uso de un yugo atado en 
la cintura, rodilleras, faldilla 
larga o corta, sandalias, 
brazaletes, pectorales y 
collares, protectores de 
ante brazo y tocados. 


En esta época el uso del 
yugo alcanza su apogeo. 
En Guatemala, 
arqueólogos han encontra- 
do cientos de yugos del 
Periodo Clásico, principal- 
mente en la costa pacífica 
(Retalhuleu, Santa Lucia 
Cotzumalguapa, Escuintla). 
Un ejemplo singular es el 
descubrimiento que L. Par- 
sons menciona: se trata 
de una tumba que contenía 
52 yugos de piedra en un 
sitio arqueológico cercano 
a Tiquisate, Escuintla. 


Se ha considerado que los yugos de piedra 
encontrados como ofrendas funerarias, eran 
los “deflectores” que los jugadores se ponían 
para protegerse de los impactos de la pelota. 
Esta hipótesis de Gordon Ekholm se sustentaba 
en base a que las figurillas de cerámica de 
jugadores de pelota llevan yugos como 
distintivo. ¿Pero utilizarían, realmente los de 
piedra para jugar? 


Lo yugos de piedra pudieron pesar hasta treinta 
kilogramos. Con semejante peso sería imposible 
jugar. Por lo que debieron ser parte de la 
parafernalia ritual. O una ofrenda funeraria, se 
puede pensar que los grandes jugadores fueron 
enterrados con ellos. 


Piña Chan (1999) afirma que los yugos son 
copias de los cinturones que usaban los 
jugadores de pelota, los que se confeccionaban 
de materiales perecederos. Esto se confirma 
con el descubrimiento de un yugo en madera 
por Guillemin (1968) el cual estaba pintado con 


los colores rituales negro, rojo, azul-verde. Por 
otra parte Reina Devries demostró que se 
podían fabricar yugos de cuero utilizando los 
de piedra como un molde. 


Otro elemento ritual en el juego son los tocados, 
que incluyen peces, aves del trópico, y flores 
de lirio de agua, las que eran un símbolo de la 
nobleza maya, y de germinación o resucitación, 
por el ámbito acuático al que pertenecen, se 
asocian al Xibalbá. El pez es un símbolo de 
resucitación después de la muerte, en el Popol 
Wuj representa cuando los gemelos fueron 
vencidos en el juego de pelota los señores de 
Xibalbá molieron sus huesos y los echaron al 
rio, después fueron vistos renacer como 
hombres pez, antes de tomar nuevamente su 
forma de muchachos. 


La característica sobresaliente de la 
indumentaria de los jugadores es que el 
deflector está colocado muy arriba de la cintura, 
muy cerca de las axilas, posiblemente estos 
arreos eran únicamente ceremoniales, aunque 
también se pudo tratar de una variante en la 
que no se usaban los muslos, ni los glúteos, 
únicamente los costados y el plexo solar. 
Además que los jugadores utilizaban grandes 
“faldas” de piel de jaguar, igual a la utilizada 
por los cazadores. Podría tratarse de un 
elemento simbólico. Recordemos que en el 
Popol Wuj, Junajpú, como su nombre lo indica 


es “un cerbatanero”, es 
decir un cazador, y es 
diestro en el juego de 
pelota, posiblemente por 
analogía a esta deidad los 
jugadores utilizaban 
“faldas” de cazador. 
En el disco de Chinkultik el 
jugador porta en el brazo de- 
recho una especie de acol- 
chado, similar al de los juga- 
dores del panel de Chichén 
Itzá, podría ser que las reglas 
del juego de pelota en estos 
sitios permitieran usar el an- 
tebrazo, sin que esto consti- 
tuyera una falta. Resulta in- 
teresante que tiempo 
después aparece en los pa- 
neles de Chichén Itzá este 
mismo implemento que pare- 
ciera ser un golpeador de 
antebrazo, también se obser- 
va en las figurillas de Jaina. 


Sobresale también la 
utilización de tocados, 
mascaras rituales, lo que 
podemos observar 
principalmente en 


Yaxchilán, Chiapas. 


Representaciones de tocados de jugadores de pelota 


En esta representación 
(código de vasija) se 
observa como tocado la 
cabeza de un zopilote o 
Kuch. Según la tradición y 
la cosmogonía maya actual, 
esta ave está relacionada al 
inframundo por su función 
de carroñero. 


Se conocen varias : 
: Tocado de jugador de pelota. Vasija K2803. Dibujo del autor 
representaciones en las que en base a fotografía de Justin Keer 


los personajes portan 


tocados de cabeza de evidente la influencia mexicana, en algunos 
venados y jaguares, aspectos del arte y la arquitectura, por los que 
nenúfares (lirio de agua) y no sería extraño que el juego de pelota también 
peces. Allen Wardwell anota se pudo influenciar por el Tlachtli, mexicano. 
que los tocados en forma de 

ave eran el distintivo de Según el Popol Wuj los implementos que se 
sacerdotes y guerreros. utilizaban en el juego son los siguientes: 


En el periodo Posclásico 4, Tz'um: literalmente significa cuero. Se refiere 


Temprano (1000 DC-1250 al maxtatl de cuero de venado que usaban 
d.C), y Posclásico Tardío los jugadores para protegerse de los impactos 
(1250 DC-1500 d.C) la de la pelota, es el mismo implemento que los 
iconografía sobre el juego aztecas le llamaban chimalli (escudo, 


es escasa, principalmente protector), actualmente los jugadores de 


figurillas de cerámica, ulama le llaman a esta pieza “zapeta”. 
posiblemente los yugos se 


utilizaron menos, en el 2, Wachsot: está compuesta por dos palabras, 


museo de sitio Iximche, wach que significa: la parte delantera del 
Tecpán Guatemala hay un cuerpo u objeto cualquiera, también significa 
yugo, sin decoración. Es rostro, frente. Y sot, que es la raíz de sotosik, 


Li a 
y 


soton, sotob'a, que significa enrollado (Mucía 
Batz), . Pienso que podría tratarse del tocado 
o un tipo de mascara o casco para protección. 


3. Yachax: se traduce como apretar mucho el 
cinto, Diccionario de F. Jiménez) citado por 
Mucía. Podría tratarse del “chimalli” del ulama, 
recuerdan, es un tipo de cincho que amarra 
fuertemente todo el fajado para la versión 
de cadera. 


4. Pachqí'ab: se compone de dos palabras: 
pach, significa algo aplanado, y qab” que 
significa mano, por lo que puede significar 
algo aplanado que protege la mano, es decir 
un guante, no para golpear la pelota sino para 
protección de la mano al contacto con las 
paredes o el piso de la cancha. 


5. Bate: considero que se refiere al yugo para 
el juego de pelota, este era el nombre que 
usaban los indígenas de las islas del Caribe 

para un tipo de yugo que emplean en el 
juego de batú o batey, posiblemente Fray 
Francisco Jiménez cuando transcribió el texto 
original sustituyo el nombre original de este 
implemento, por una palabra con la que desde 
la llegada de los primeros europeos, estaban 
familiarizados, el batey. 


Esculturas asociadas 
al juego de pelota 


Comúnmente también se les llama marcadores, 
sin embargo no emplearemos este término porque 


se puede confundir con el 
concepto moderno de un 
marcador en los deportes 
actuales. 


Estas esculturas de piedra 
servían para demarcar o 
delimitar los espacios de la 
cancha. Pero que en su 
sentido simbólico guardaba 
otros significados. Las 
formas de estas esculturas 
son discos, anillos, cabezas 
zoomorfas (representación 
de cabezas de animales). 
Cada uno de estos también 
apareció en distintas épocas. 


El Disco 

Es un disco de piedra que 
generalmente está tallado 
en relieve. Se piensa que el 
marcador central servía 
como altar para depositar 
las ofrendas, objetos 
simbólicos se han 
encontrado debajo de estos 
discos. 


Los marcadores en forma 
de cabeza o escultura 
La cancha de Toniná, 
Chiapas, es un ejemplo muy 
interesante pues posee dos 


Disco central del juego de 
pelota de Tonina, Chiapas 
y el depósito para ofrenda 
debajo de él. Dibujo de 
Peter Mathews, tomado 
| de Scheele 2000. 


tipos de marcadores al igual 
que Copan, Honduras, estos 
son los únicos ejemplos 
conocidos que integran dos 
tipos de marcadores, 
circulares y escultura con 
espiga. 


En ningún otro lugar se 
podría observar tan 
claramente las asociaciones 
rituales y de la guerra con 
el juego como en Toniná, 


sobre el talud de las paredes 1) 2) 
A) Marcadores de la banqueta del juego de pelota, B) 1 disco 
laterales se encuentra una central y 2 disco Sur de la cancha A-.l. 


escultura con espiga que 
representa a un cautivo 
amarrado de pies y manos, 
vuelto hacia abajo frente al 
vacio de la cancha 
formando una división del 
espacio de juego. 


Tardío en el altiplano de México. En el norte del 
área maya aparecen más o menos en el mismo 
periodo, aunque en menor número y en sitios de 
marcada influencia Tolteca, (Solís Olguín, 1975). 


Los marcadores en El número de anillo para el juego de pelota maya 
forma de anillo es reducido. Entre los sitios que tienen este 
El uso de los anillos se elemento están las ciudades de Uxmal, Chichén 
generalizo en el Clásico Itzá, Cobá (Quintana Roo, México) y Hochob 


jeroglíficos calendáricos y 
son el único ejemplo de 
anillos con inscripciones 
jeroglíficas. Ruz Luhiller 
(INAH, 1986) determinó que 
los jeroglíficos indicaban la 
fecha de 649 a.C. según 
Ignacio Marquina (en 
Arquitectura Prehispánica), 
la fecha es muy antigua y 
hace alusión a un evento 
anterior a la construcción de 
la cancha y los anillos. 
Posiblemente se trata de la 
fecha de fundación de 
Uxmal y esculpidos mucho 
tiempo después. 
Posiblemente por la 
influencia del altiplano 
mexicano hacia la región 
maya durante el Posclásico 
Temprano. 


Arriba, uno de los tres discos de Yaxchilán Chiapas. Dibujo del 
Autor. Abajo, Disco de Chincultik, dibujo de Linda Scheele. 


Marcadores en forma 
de cabeza zoomorfa 
(Campeche, México); el Baúl en la Costa Sur 


(Taladoire 1981), Asunción Mita, Jutiapa, Chichen, En La mayoría de las can- 
y Copan, y Naco en Honduras. Su antigúedad chas que se encuentran en 
se remonta al Clásico Tardío y Posclásico los altos de Guatemala, tie- 
Temprano. nen cabezas con espigas 
adosadas en las paredes 
En la cancha grande de Uxmal se localizaron dos — laterales, un ejemplo es el 
anillos de un metro de diámetro, decorados con de Mixco viejo. 
Ú 


Otros sitios donde las 
canchas tuvieron canchas 
son Bilbao (Santa Lucia 
Cotzumalguapa), Chalchitan 
(Huehuetenango), El Baúl 
(Santa Lucia 
Cotzumalguapa), Iximche 
(Chimaltenango), Izapa, 
(Chiapas), Kaminaljuyú 
(Guatemala), La Unión, Palo 


Verde, Villanueva y 
Zacualpa. 

El Marcador de Mixco 
Viejo 


Es uno de los pocos marca- 
dores de pelota que se con- 
servan en el altiplano y po- 
demos apreciar un replica 
colocada en el lugar original. 
Son dos cabezas con espiga 
la cual permite ser adosadas 
en las paredes de la cancha. 
Dichos marcadores tiene la 
forma de una cabeza huma- 
na que sale de las fauces 
de una serpiente hacia el 
inframundo, o Xibalbá el lu- 
gar donde se lleva acabo el 
juego de pelota funesto entre 
Junajpú e Ix'balamké contra 
los señores de Xibalbá. 


A, pa 
Marcador de la cancha de Mixco Viejo, Guatemala. 


Las canchas en el área Maya 


Ejemplos representativos de canchas juegos de 
pelota maya en Guatemala De manera general 
podemos decir que el área maya de Guatemala 
se divide en Tierras Bajas; Tierras Altas, Costa 
Sur y Oriente de Guatemala. 


Las canchas para el Juego de Pelota que hasta 
la fecha se han encontrado en Guatemala suman 
un poco más de 242 estructuras (Taladoire 1981), 
la mayoría corresponden a la época de máximo 
desarrollo de la cultura Maya, el Clásico Tardío. 
En este periodo no solamente existen en mayor 
número, sino que además se observa que surgen 
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EXALA 


Cuadro comparativo de las canchas en el área Maya de México, Guatemala y Honduras. Tomado de 
Mazariegos M. Tesis de Arquitectura. URL (1993). 


estilos y modalidades diferentes como se describe] 95 Juegos de Pelota 


a continuación: en Tierras Bajas 
Mayas de Guatemala 
Planos generales: 
1. Cancha completa mente cerrada Comprende todo el Petén 
2. Dos estructures paralelas con los extremos y los lugares cercanos al río 
abiertos. Motagua, al Usumacinta y 
, 3. Dos estructuras paralelas con una plataforma  sys afluentes, Salinas y La 
o altar en uno de los extremos en forma de “U”. Pasión. Los tipos de juego 
4. Dos estructuras paralelas con plataformas ge pelota en esta región son, 
en los extremos formando una doble *T”. jog Tipos | y Il. Su apogeo 
5. Dos estructuras paralelas con los extremos fue en el Clásico Tardío y 


cerrados en forma de “H”. Epiclásico, así que a partir 


de este período cada sitio 
importante contaba por lo 
menos con una cancha y a 
A. Muros laterales inclinados y con banquetas. — veces con más de dos. Entre 
B. Muros laterales inclinados sin banquetas y sus principales centros 


Perfiles básicos: 


con cornisa. ceremoniales están: Tikal es 
C. Muros verticales y con banqueta. un caso interesante sonde 


hay un juego de pelota triple 
único en su tipo, Uaxactún, 
Nakum, Halmul, El Naranjo, 
Quirigúa, Piedras Negras, 
Altar de Sacrificios. 


Las características de las 
acanchas para este las 
medidas del pasillo de juego 
difieren unas de otras, sin 
embargo el plano y el perfil 
es casi el mismo, por lo que 
se pudo haber jugado de 
una misma forma. 


Los Juegos de Pelota en 
tierras Altas mayas de 
Guatemala 


Comprende todo el altipla- 
no, el centro y occidente de 
Guatemala, se localiza al 
sur de los ríos Motagua y 
Usumacinta. Se conoce del 
desarrollo de ciudades en 
las tierras altas desde el Clá- 
sico Tardío, en los sitios co- 
nocidos como: La Lagunita 
y Cerritos-Chijoj, Huil, Nebaj, 
Quiche; en la Alta Verapaz 
en los sitios de Chijolom 
(Alta Verapaz) y Chichén . 


La mayor ocupación se da 
a finales del posclásico 


Cancha de juego de pelota de Piedras Negras, Peten, Guatemala. 
Es el tipo 1, variante 1, con extremos abiertos, paredes verticales 
y banqueta, con muro bajo y en declive. Dibujo del autor en base 

a dibujo de Scheele 2000. 


temprano por pueblos que hablaron diversos 
idiomas como; lxil, Chuj, Achí, k'iche é, Pokomchí, 
Kagchikel, Zutuhil, Kekchí y Pokomam en 
Guatemala y Chortí. Por mencionar algunos. 


Una de las dos canchas de Mixco Viejo, Chimaltenango, 
corresponde al Tipo VI!!, existen en los departamentos de Quiche, 
Huehuetenango, Chimaltenango y en Baja Verapaz. En sitios del 


posclásico, Construidos poco tiempo antes de la llegada de los 
españoles. Dibujo del autor en base a dibujo de Scheele 2000. 


Las canchas que se encuentran en esta región 
son principalmente el tipo V, VII, VIIl de Taladoire 
(1981). Para este periodo las dimensiones y la 
forma de las canchas se han homogenizado. 
Smith (1955) dice que estas canchas tiene una 
clara influencia de la cultura del altiplano mexicano. 


Otro tipo característico del altiplano es la cancha 
del tipo V conocido como palangana por ser 
completamente cerrado y hundido bajo el nivel 


del suelo, es similar al tipo encontrado en la Zona 
Olmeca. Así como a las del Valle de Tehuacán 
Puebla (Taladoire 1981). Uno de los lugares donde 
se han localizado estos juegos de pelota es 
Kaminal Juyu, donde hay registrados por lo menos 
12 de ellos. 


Los Juegos de Pelota en el Oriente de 
Guatemala 


En esta región las canchas para juego de pelota 
se han localizado en los departamentos de 
Jutiapa, El Progreso, y en el valle del río Motagua. 
En esta región las canchas se remontan hacia 
el Clásico Tardío. Alain Ichon 
sobre 25 juegos de pelota en el oriente de 
Guatemala clasifico los juegos de pelota de esta 
región en (1) con extremos abiertos, (2) cerrado 
“en palangana” (3) con extremos cerrados y con 
zonas terminales (en forma de H). 


en un estudio 


Mapa de los sitios con campos de juego de pelota en el oriente 
de Guatemala. Tomado de Alain Ichon. 


La cancha de extremos 
abiertos se localiza en Llano 
Grande y Paso de Tobón, 
Jalapa. Cada uno de estos 
sitios además posee dos 
canchas una de Tipo (1), una 
de tipo (2). Otros lugares 
señalados por Ichon son 
Papalhuapa, Jutiapa, El 
Chauhite, Jalapa, y Arada 
Vieja (Santa Rosa). 


(Tipo 2) Juego de pelota Ce- 
rrado “en palangana”. En es- 
ta región hay 16 de ellos, El 
declive del muro es por lo 
general de 10* y se mantie- 
ne una medida promedio de 
la cancha de 12 x 30 sin 
relación con la importancia 
del sitio (Ichon) solamente 
en un caso La Montaña se 
ha comprobado la existencia 
de banquetas en este tipo 
de canchas. Según Alain 
Ichon las canchas de este 
tipo corresponden a un tipo 
muy antiguo las cuales son 
contemporáneas a Kaminal 
Juyu, fechadas por Parsons 
y Brown hacia finales del 
Clásico Medio. 


(Tipo 3) El juego de pelota 


cerrado con zonas 


Costa Pacifica Sur 


Mapa de los sitios con campos de juego de pelota en la costa sur. Tomado de Scarborough y Wilcox 1991. 


terminales, en forma de H, 

solo que en esta región las E 
zonas terminales son más A R 

pequeñas, su perfil se 

compone de paredes con 

talud, muro superior, y 


banquetas. Este es el más 


" Cancha de Tak'“alik Ab“aj, Preclásico Medio (800-300 a.C.) fue 
común en el valle del construido en base a barro y piedra compactada, se encuentra 

, ubicado en el Grupo Central su orientación es Norte-Sur. 
Motagua, como ejemplo 


menciona la existencia de 

6 canchas de este tipo, 

ubicados en Asunción Mita norte de las tierras altas, donde no aparece entes 
y Guaytán (Smith y Kidder del Posclásico. 

1943:3, Stromsvik, 1952, pp. 

210-11, citados Ichon). Alain Esta región corresponde a la franja costera del 
Ichon llego a la conclusión pacifico sur que se extiende desde los 
que la introducción del tipo departamentos de Retalhuleu, Escuintla, Santa 
VI en el oriente es mucho Lucía Cotzumalguapa, parte de Santa Roza, El 
más temprano que en el Progreso, y Zacapa. Los primeros asentamientos 


Dibujo reconstructivo de la cancha del sitio El castillo de Santa 
Lucia Cotzumalguapa, Escuintla. Las canchas tipo VI con 
banquetas, según Scarborough y Wilcox (1991) comparten las 
mismas características que las de las canchas de la Tierras Altas 
Mayas. Reconstrucción electrónica en 
www.popolvuh.ufm.edu.gt/images/juegopelota.jpg 


conocidos datan del Preclásico Temprano 
corresponden al Tipo | y VI. Hacia el Preclásico 
Medio (1200 400 a.C) Aparecen los primeros 
centros ceremoniales y políticos. Durante este 
período el juego de pelota se encuentra ya 
consolidado y Las canchas conocidas en la costa 
pacífica están en los sitios de Santa Clara, Abaj 
Takalik, Retalhuleu; Palo Gordo, Sololá; El Baúl 
y Bilbao (Santa Lucia Cotzumalguapa), Sabana 
Grande, Flores, Nueva Linda y los Cerritos. 


La cancha maya un modelo 


del cosmos 

El juego simbolizaba la lucha de contrarios. Las 
representaciones de plantas, árboles y figuras 
esqueléticas lo vinculan con la fertilidad, el 
sostenimiento del cosmos a través del sacrificio, 
los ciclos de vida y la muerte. 


La cancha hundida en la tierra representa una 
entrada al inframundo y al mismo tiempo, la 


posibilidad del renacimiento 
espiritual. Para terminar con 
la sequía, había que bajar a 
enfrentarse con el inframun- 
do. Así, la posibilidad de fer- 
tilidad de la tierra estaba en 
armonía con este ritual. 


Según Gerard W. Van 
Bussell, la cancha del juego 
de pelota es una alegoría 
del portal al inframundo, al 
cual se desciende a través 
de las escalinatas que se 
ubican en uno o ambos 
extremos de la cancha en 
los patios cabezales. 


Es una representación del 
abismo que descienden los 
gemelos para llegar a 
Xibalbá. La cancha maya 
es el paisaje mítico en el que 
las paredes laterales 
representan alos volcanes 
o montañas (witz), que 
fueron creadas por Zipakná, 
cuando jugaba a la pelota 
con 
volcanes. En la cancha 
están presentes todos estos 
aspectos, las paredes en 
talud, representan las 
montañas y volcanes, las 
escalinatas son el sendero 


las montañas y 


Equinoccio de Verano 
del 30 de Abril al 1 de 5 
Mayo en Guatemala | SOL ) 


Solsticio de Verano 
21 de Diciembre 
el dia mas corto 


* Solsticio de Invierno 
21 de Junio 

1 el dia mas largo 

l 

| 

| 

1 


Paso del Sol por Cenit / Ñ 
mjao <a de (- (soL Y Equinoccio de Invierno 
4 del 12 al13 de agosto 


en Guatemala 


Cancha 1B del sitio Calzada Mopan, en Dolores Peten. Elaboración propia sobre un plano tomado de 


que baja a Xib'alb'a, la el 
pasillo es la hendidura en la 
tierra donde se origino el 
maíz, la línea central 
representa el rio que divide 
la vida y la muerte, y el 
camino simbólico que traza 
el sol en su paso por el Cenit 
del cielo. Los anillos son los 
umbrales del espíritu de los 
antepasados. 


Hendidura en la tierra 
de donde renace el 
joven nahual del maíz 


Derecha representación de 
la hendidura, o la montaña 
donde se origino el maíz, 
según el Popol Wuj, nótese 


Roldan 1995. 


como ambos glifos representan el perfil de las 
paredes de la cancha. Derecha dibujo tomado 
de Scheele 2000. 


Otro elemento que confirma el carácter sagrado 
y ritual de la del juego es que en el área maya 
las canchas están orientadas norte- sur o este- 
oeste y en muchos casos presentan una variación 
intencional de 5 a 40 de desviación respecto al 
Norte magnético, posiblemente para alinearlas 
con alguna constelación o para marcar los 
solsticios y equinoccios. 


Lo que nos indica que “en los campos orientados 
norte-sur el ritual pareciera estar encaminado a 
un culto lunar y calendárico, representando las 
líneas principales en los extremos y centro de la 
cancha, los solsticios y equinoccios” (Julio Roldan 
1995), este ultimo autor citad menciona que 


Cohodas por su parte (1975), planteó la orientación 
este-oeste como un modelo temporal del mundo 
en el movimiento del sol y los ciclos agrícolas; 
piensa que el rito del juego es como una 
preparación de la milpa en la salida del sol y el 
descenso del mismo a la preparación del suelo 
para la siembra, como ritual dedicado a la fertilidad 
de la tierra. 


¿Cómo era el juego de pelota 
entre los mayas? 


Recapitulando, como vimos anteriormente las 
canchas varían en tipos según la región y la 
época, al igual que la presencia de cierto tipo de 
marcadores, por lo que existe una relación entre 
las proporciones de la cancha y las variantes del 
juego de pelota. Dependiendo de las dimensiones 
de la cancha será el número de jugadores por 
equipo que logre alojar durante el juego. Además 
que utilizando el antebrazo u otro implemento 
golpeador se puede alcanzar más distancias que 
con la cadera. 


Según la iconografía maya relacionada con el 
Juego de Pelota, los antiguos tenían, tres formas 
principales para jugar con la pelota de hule, con 
antebrazo, con cadera y con guante golpeador. 


Por ejemplo en las canchas en forma de 
palangana se debió jugar una variante distinta 
a la de las canchas de Zaculeu (clásico medio) 
o Mixco viejo (Posclásico). Entre las primeras 
modalidades está la de Tak'alik Ab“aj y otros 


sitios del preclásico medio. 
En los murales de Tepantitla 
se ve la modalidad de juego 
en canchas de muros bajos 
con la cadera y casi al ras 
del suelo, y otra en la que 
la pelota es golpeada con 
un bastón. En Tak'alik 
ADb'aj, las paredes bajas y 
las estructuras laterales en 
forma de anchas 
plataformas permitían 
albergar a un buen número 
de espectadores a ambos 
lados y la plataforma en el 
extremo permitía la 
realización de rituales, y la 
ubicación de personajes 
importantes. Un dato 
interesante es que el actual 
taste de ulama, es de 


dl 
o 
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El Monumento 1, de Tak'alik” Abáj 
Se encuentra en las cercanías del río 
Ixchiya 


dimensiones muy cercanas 
al pasillo de la cancha de 
Tak'“alik Ab'aj. 4.6m (15 
pies) de ancho. A 
continuación veremos 
algunas de las variantes 
reconocidas. 
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Estela 8 de Bilbao, Escuintla. Tomado 
de Editorial Raices, 2000. 


Fragmento de mural de la cancha monumental de chichen ltzá, 
México. Los jugadores portan una especie de mazo con un asa 
para golpear la pelota. Dibujo de Merle G. Robertson. 


El juego de guante 

La utilización de las manos para golpear la 
pelota, está bien documentada en el área 
Central de México y en el área Mixteca- 
Zapoteca donde sobrevive un juego 
prehispánico de esta modalidad, y en el área 
Maya de Guatemala, una evidencia se 
encuentra en la finca el Baúl, Santa Lucia 
Cotzumalguapa. En esta variante la pelota era 
golpeada con un “guante” de madera o de 


l 
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cuero, de una forma muy parecida al 
actual juego de la pelota Mixteca que 
se juega en Oaxaca México. 


En esta misma región arqueólogos han 
encontrado un tipo de piedra que por 
sus características se ha pensado que 
eran guantes golpeadores para el juego, 
las cuales les llaman piedras de 
candado por su forma. En la estela 6 
de la Finca Bilbao, Santa Lucia 
Cotzumalguapa, el jugador de pelota 
levanta un brazo hacia el sol, en el que 
lleva una manopla o guante. 


El juego de pelota 
con cadera 


El juego, más representado en la 
iconografía maya es con la cadera, 
según estas representaciones se 
practicaba golpeando la pelota con la cadera y 
los glúteos. Esta modalidad pudo haberse 
practicado desde el Clásico Tardío hasta el 
Posclásico. 


El corredor estrecho de la cancha en las tierras 
bajas, sugiere cierta limitación en el número de 
participantes en el juego. Los equipos se 
posicionaban uno en cada lado del patio de juego. 
La pelota podía rebotar en las paredes laterales, 
cuando el talud era suficientemente inclinado los 
jugadores podían desplazarse sobre las paredes. 
La cancha era demarcada con una línea central 
que dividía el campo en dos. Cada equipo se 


Detalle de Estela 6 de Bilbao. Dibujo 
del autor en base a fotografía. 


colocaba de cada lado de la 
cancha, posiblemente 
conformados de cinco o 
siete integrantes. 


El público se colocaba sobre 
las estructuras superiores 
desde donde un principal 
lanzaba la pelota desde lo 
alto para ponerla en juego. 
La pelota debía mantenerse 
en constante movimiento, 


cuando había marcadores AAA 
Línea central se mueve | 


circulares (disco) en el piso al lugar de la falta prplira lada 
de la cancha, la pelota no 
debía rebotar en esas áreas. 


El juego consistía en hacer 
puntos en base a los errores 
O faltas que cometían los 


contarios. Cuando había ani- as, 
Áreas de descanso 
llos de piedra el que pasaba Area de saque y colocar ofrendas 


la pelota atraves de él gana- 
ba. Cuando había espigas 
en forma de cabeza estas 
servían de límite, pudo haber 
sido que si se cometía una 
falta cerca o en el lugar de 
este marcador podría haber 
valido más los tantos a favor 
del equipo contario. Los ju- 
gadores podían pasar la lí- 
nea central, tratando de ga- 
nar tantos y terreno sin tener 
contacto físico con los opo- 
nentes, solo podían lanzar 
la pelota hacia los patios de 
fondo, por ejemplo si se co- 
metía una falta, se trazaba 


Representación de los jugadores de pelota de monumentos de 


una línea en el lugar que sitio Q o la Corona y Cancuén Guatemala, comparado con los 
. . movimientos del juego de pelota contemporáneo en Sinaloa. Dibujo 
había ocurrido y a partir de tomado de Scheele 2000. 


allí el equipo desfavorecido 

no podía avanzar, la estrate- 

gía era acorralar al contario muros laterales en las canchas abiertas. No 
en los pasillos del fondo. O sabemos a ciencia cierta cuál era el sistema de 
hacer que la pelota pasara puntuación pero asumimos que debió ser muy 
la línea donde terminan los similar al tlachtli. 


El juego de pelota de 
antebrazo 


En esta variante, los jugadores golpeaban la 
pelota únicamente con el antebrazo. No se sabe 
con exactitud la época en la que entro en vigencia 
esta variante, estimo que fue a partir del Clásico 
Tardío y durante el Posclásico estaría en apogeo. 
Su práctica se puede asociar a un tipo de cancha 
con los muros laterales de forma más o menos 
vertical, poseen generalmente banquetas con 
paredes verticales. Y un pasillo largo. 


Como se observa en la foto de la figurilla de Jaina 
para este juego la implementación utilizada no 
era tan ostentosa como los deflectores y las 
faldas de cazador de el juego de cadera, el peso 
y tamaño de la pelota era considerablemente 
inferior, este juego requería entonces de una 
plaza o cancha amplia a lo largo más que a lo 
ancho ya que la pelota golpeada con el antebrazo 
lograba alcanzar altura y distancia más grandes 
que en las de la variante de cadera. La única 
implementación consistía posiblemente en las 
bandas de algodón o de cuero de venado que 
protegerían y le darían solidez al antebrazo para 
golpear la pelota de hule, así como las rodilleras 
para protección. 


Los cronistas españoles y los escritores indígenas 
no dejaron registros conocidos hasta hoy de las 
reglas de cada una de las variantes del juego de 
pelota, únicamente mencionan la utilización de 
diferentes partes del cuerpo, como caderas, 


rodillas antebrazo, cabeza, 
pies, sin embargo la cabeza 
y pies quedan descartadas 
ahora que sabemos el peso 
y las medidas de la pelota 
ya que hubiese sido mortal 
golpear una pelota de seis 
libras rebotando a gran 
velocidad, lo mismo con los 
pies, aun con una especie 
de “zapato”, como el que 
usan los jugadores en los 
paneles de Chichén ltzá. 


En la foto de arriba de la 
figurilla de Jaina se puede 
observar a un jugador con 
casi los mismos atavíos que 
el jugador de Chinkultik, en 
ambos la posición del brazo 
estar en posición de golpear 
la pelota de hule. 


Al observar estas imágenes, 
no es viable pensar que la 
protección para antebrazo 
pueda soportar el peso y la 
fuerza de una pelota de las 
dimensiones y peso de las 
empleadas en el tlaxtli de 
cadera. Esta figurilla podría 
tratarse del retrato de un 
jugador que era diestro en 
ambos juegos por tal razón 
se le representa con los 


implementos para ambas 
versiones. 


Es importante hacer la 
observación que en varios 
sitios del periodo 
Posclásico en las tierras 
altas mayas, las ciudades 
tienen dos canchas, una 
de reducidas dimensiones 
y otra mayor. Por otra parte 
el testamento de la familia 
Xpantzay escrito por sus 
antepasados Kagqchikeles 
de la época colonial, nos 
dice que el rey Atunal 
aconsejó a sus hermanos: 


"Hermanos míos, no os dé 
cuidado, que cuando yo 
muera entraréis a gobernar. 
Jugad a la pelota pequeña 
y a la pelota entre muros 
entre vosotros". 


Al leer esto confirmo que 
cuando dice el Gobernante 
Atunal, la pelota entre 
muros se está refiriendo a 
la versión de cadera, que 
se jugaba formalmente en 
la cancha. ¿Acaso la 
pelota pequeña se refiera 
a la versión de antebrazo?, 
recordemos que en el 
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Figurillas de ceramica de la isla de Jaina, Campeche México, 
Clasico Medio. dibujos del autor en base a fotografias. 


ulama de antebrazo, se usa una pelota más 
pequeña. 


El juego pudo haber comenzado después de 
la parte ceremonial con el sorteo para ver qué 
lado de la cancha le correspondía a cada 
equipo, la cual estaba dividida por una línea 
central. Uno de los dos equipos realizaba el 
saque, de allí en adelante la pelota debía estar 
en constante movimiento, posiblemente en esta 
versión se lograba menos continuidad en el 
golpeo (véase el caso del tenis) que se veía 
interrumpido por faltas de los jugadores, en 
este caso no cabe que la pelota saliera fuera 
de las paredes de la cancha. Lo más probable 


es que esta versión se jugara en canchas con de la red, la pelota debía 
marcadores en forma de cabeza zoomorfa, por rebotar en las paredes 
lo que este era un símbolo, y servía para laterales. 

delimitar la mitad de la cancha. Los jugadores 

no pudieron tener contacto físico, la pelota era  Debieron haber existido zo- 
enviada de un lugar a otro en un juego similar nas prohibidas donde la pe- 
al vóleibol, solo que con antebrazo y en lugar  lota no podía rebotar y los 


Conclusiones: 


ll La cancha del juego de pelota era el lugar de transición y comunicación 
entre el mundo de las deidades y el mundo de los humanos. Su nombre 
Jom también significa tumba, y ambas son un portal de transición entre 
la vida y la muerte. 


2. Las canchas mayas representan con su forma el paisaje sagrado donde 
se origino el maíz, las montañas o “Witz”, y el abismo dentro de la tierra, 
que era la cancha de Xib'alb'a, la línea central es el rio que divide la vida 
de la muerte el cual cruzaron los gemelos. En el Popol Wuj el maíz se 
origino en Paxil Cayala. 


Sd El juego, de la pelota era un ceremonial dedicado a la memoria de los 
antepasados, y vinculado a la agricultura y los ciclos calendáricos. 


4. A la llegada de los españoles, el juego que se practicaba en las tierras 
altas mayas, tenia características similares al Tlaxtli azteca. Era un juego 
ceremonial, también se practicaba por razones festivas o competitivas 
lo que no implicaba que se dejara de lado la parte cosmogónica y los 


rituales religiosos. 


Wachsot 


Pachq “ab 


PARTE 


La enseñanza-aprendizaje 
del Chaj, los juegos 


Este manual de preparación en la etapa formativa 
del jugador/a, ha sido elaborado embase a las 
experiencias, conocimientos y técnicas de otras 
disciplinas y en la propia experiencia de 
investigación y rescate del juego durante casi 
una década. Teniendo en cuenta las características 
del juego de pelota maya hemos seleccionado 
los aspectos más relevantes que proporcionen 
las pautas para la obtención de resultados 
significativos en la formación de principiantes del 
juego de pelota maya. El presente apartado de 
divide en dos momentos: 


En el primero se abordan los fundamentos técni- 
cos de la preparación del principiante en el juego 
de la pelota maya, así como el análisis y los pasos 


de pelota maya 


La recreación de dos juegos ancestrales 


metodológicos para la 
enseñanza de cada uno de 
estos con el objetivo de lo- 
grar el dominio y desarrollo 
adecuado de las habilidades 
necesarias en las dos mo- 
dalidades del Chaj. 


El educador/a tendrá la 
opción de utilizar esta herra- 
mienta en el orden y la ma- 
nera que considere más 
apropiado a sus necesida- 
des, tiempo y experiencia 
como entrenador (a) o maes- 
tro (a) de educación física. 


CAPITULO 3 


Recomendaciones metodológicas para el uso de 
este material 


La pelota maya es más que un juego: al practicar el juego de pelota 
es importante tomar conciencia de la relación que tiene el juego con 
la cosmovisión maya y que fue un juego sagrado para nuestros 
ancestros, es un juego en el cual plasmaron su concepción del tiempo, 
la vida y la muerte, era un ritual para pedir por la fructificación de 
la tierra, y para honrar la memoria de los antepasados, por lo que se 
recomienda observar los siguientes aspectos: 


- Tener conciencia de estar practicando un juego ancestral, 
el cual lo retomamos con el respeto que merece, y lo 
dignificamos. 


- La lectura del Popol Wuj para entender mejor el 
pensamiento de nuestros antepasados. 


- — Enla medida de lo posible, visitar algún sitio arqueológico 
cercano. 


- La meditación y fortalecimiento del sentido espiritual. 


- En la medida que no se contradigan las creencias 
religiosas del participante o la participante, acercarse con 
respeto a los ceremoniales mayas (en el caso de los que 
desconocen la espiritualidad maya) con el fin de vivenciar 
la parte especial y mística del juego. 


El valor de la palabra, privilegiar la oralidad: desde tiempos 
inmemoriales, los pueblos indígenas basaron su cultura y la transmisión 
de la misma de generación en generación a través del respeto a la 
palabra. Hablar con los ancianos sobre los juegos que realizaban 


El idioma maya: en el caso de las regiones indígenas, cuando los/as 
alumnos/as se relacionan entre sí, hay que animarles para que usen 
su idioma materno e incluso, busquen o adapten términos propios 
para el juego. 


Respeto para los/as compañeros/as: tanto en el proceso de 
aprendizaje-enseñanza, como en las relaciones con la comunidad, 
es imprescindible practicar el respeto hacia los demás. 


El sentido de competencia: A pesar de haber relación de lucha de 
contarios (enfrentamiento de equipos para ganar), el juego de la 
pelota maya Chaaj exige respeto y consideración hacia los/as 
adversarios/as, tanto en el patio de juego, como en las diferencias 
que puedan surgir en el juego, y también fuera del área de juego. 


La amistad y la solidaridad: Las relaciones fuera de la competición 
también deben estar fundamentadas en un clima amigable, evitando 
las relaciones negativas y peyorativas (insultos, desprecio, ausencia 
de relación, etc.). De esa manera, se quiere promover la cohesión 
del grupo, que todos/as los/as alumnos/as se sientan parte. 


Equidad e interculturalidad: La interculturalidad no es un concepto, 
es una forma de vida y de convivencia. En nuestra tarea ha de primar 
la comunicación y la comprensión por encima de la formación teórica. 


Las sesiones y actividades que se van a plantear se fundamentarán 
en la igualdad de género; es decir, se tratará a niños y a niñas, jóvenes 
y señoritas, hombres y mujeres de la misma manera, sin prejuicios. 
Se debe fomentar el respeto al idioma e identidad étnica y cultural 
de los participantes. 


1. Metodología de la enseñanza de los 
elementos básicos del juego de la pelota maya 


La 


metodología de la 


enseñanza nos indica los 


procedimientos a desarrollar 
por el educador/a para 
enseñar los elementos 
técnicos, en este caso del 
juego de la pelota maya, 
siempre teniendo en cuenta 
que se deben hacer 
adecuaciones atendiendo a 


chaj, 


las características de los practicantes. 


Para iniciar a los nuevos jugadores/as de pelota 
maya, es necesario tener un seguimiento 
adecuado. La mejor manera de introducir en el 
juego de la pelota maya a principiantes es paso 
a paso. Con la realización de juegos similares al 
el cual es uno de los métodos 
importantísimos para edades escolares y un 
recuso principal para el educador/a. 


2. Recomendaciones metodológicas para la 
Enseñanza de los Elementos Técnicos: 


Considerando que el presente manual será utilizado principalmente 
por profesores/as de educación física es importante que se tenga en 
cuenta al implementar en la escuela la práctica del juego de la pelota 


1) 


2) 


Dominio por parte del jugador/a de 
la terminología correcta y más 
sencilla de cada elemento técnico. 


Como base del desarrollo de la 
técnica se recomienda el método 
explicativo-demostrativo, realizando 
la demostración de los fundamentos 
técnicos del juego de la pelota 
maya, si es posible en una cancha 
adecuada, con la pelota y 


maya lo siguiente: 


herramientas (implementos) 
necesarias. 


Se demostrara y explicara el 
elemento completo desde diferentes 
espacios de la cancha, para que el 
participante asimile a través de la 
visualización el modelo ideal del 
movimiento deseado. El entrenador 
requerirá que los jugadores imiten 
los movimientos y practiquen los 


4) 


5) 


golpes, las posiciones, la recepción 
y respuestas a la pelota. 


Una vez “aprendido” el movimiento 
debe pasarse al perfeccionamiento 
a través de la repetición y la 
ejecución individual del elemento 
por los participantes teniendo en 
cuenta: 


- Realizar ejercicios de imitación. 

- Ejecución de la técnica por partes 

- Realizar ejecución con diferentes 
grados de dificultad. 


Para lo anterior el educador/a o 
entrenador/a debe crear las 
condiciones similares a la 
competencia, el entrenador/a 
explicará las tácticas de ataque y 
defensa demostrando cada una de 
las mismas, para que después los 
peloteros organicen juegos donde 
apliquen lo aprendido. 


6) 


La utilización del método de 
explicación-demostración- 
corrección por parte del educador/a 
o entrenador/a. La corrección debe 
ser parte de los entrenamientos de 
la técnica, definitivamente la 
corrección será mayor en la fase 
infantil, e irá disminuyendo con el 
paso del tiempo y la práctica. 


- Ejecución completa de la técnica 
en la cancha con ayuda de un 
compañero y sin ayuda del 
educador/a. 


- Ejecución completa con ayuda 
del compañero y con ayuda del 
educador/a. 


Por último, tener presente que el 
atleta debe adaptar la técnica a sus 
características particulares, es decir 
a sus características físicas 
antropoméfricas. 


3. La preparación física general del juego de 
pelota maya en la etapa formativa 


Para todos los deportes en la etapa 
formativa, la preparación física es 
primordial y debe ejercerse desde el 
momento en que el deportista se 


concentra en la práctica deportiva. Sin 
embrago es importante siempre tomar 
en cuenta la edad del participante en 
los ejercicios físicos a realizar. 


Para principiantes en el juego 
de pelota maya es importante 
la realización de ejercicios 
físicos donde desarrollaremos 
los siguientes aspectos: 


Capacidades 
condicionales a desarrollar 


- Velocidad 

- Resistencia 
- Fuerza 

- Flexibilidad 
- Elasticidad 


Capacidades coordinativas 
a desarrollar 


- Capacidad óculo- antebrazo 
- Capacidad óculo-cadera 


Acoplamiento: Coordinar los 
movimientos de la carrera y el 
pase. 


Ritmización: Cambio de ritmo 
en la carrera al conducir la 
pelota, bote lento, finta y bote 
rápido con entrada a al aro y 
tiro de bandeja. 


El método recomendado a los 
educadores/as para el desarrollo 
de estas capacidades es la 
aplicación de juegos pre 
deportivos con características 
similares al juego de la pelota 
maya. 


4. Descripción del juego de 
pelota maya: modalidades 
de juego 


El juego de la pelota prehispánico tenía varias 
modalidades de las cuales se han 
documentado hasta 9 diferentes, la presente 
reconstrucción de su reglamento lo ubica 
como un juego multidisciplinario, lo que quiere 
decir que está compuesto por diferentes 
modalidades, aquí se trabajaran dos de ellas 
que históricamente resultan las más 
significativas. La variante de cadera (Chajchay) 
y la de antebrazo (Chaj). 


Como todo juego de origen ancestral, en el 
Chaj, ganar o perder no es tan importante 
como la celebración del juego en sí mismo, 
el cual es en el fondo un ritual maya de 
celebración de la vida, la agricultura y 
admiración por la perfección del universo, una 
forma de vivir en armonía con la humanidad, 
la naturaleza y el cosmos. 


La variante de juego de pelota maya 
con antebrazo: 

En el Chaj de antebrazo se enfrentan equipos 
formados por 3 jugadores o más, el sistema 
de puntuación es en base a la suma y resta 
de tantos por lo que no hay empates y las 
dudas son resueltas por un veedor (juez de 
campo o árbitro). El juego requiere del 
desarrollo de destrezas y habilidades, hay 
que saber llamar las jugadas, incluso, distraer 


o engañar al jugador contrario con 
gritos** o jugadas falsas. Uno de los 
objetivos es hacer pasar la pelota por 
un aro colocado en una pared lateral 
al patio de juego llamado hom. 


Los jugadores/as se distribuyen en 
el terreno de juego, La pelota de 
hule, mide 15 cm y pesa hasta 500 
gms. El jugador cubre la parte del 
antebrazo, bajo el codo hasta la 
parte posterior de la mano, con un 
protector de cuero tipo “gamuza” 
rodilleras y una pieza de gamuza 
que les cubre el muslo del lado con 
que juegan, desde la cintura a la 
rodilla, para protegerse en la caída 
cuando “topan” una pelota a ras del 
suelo. 


Esta variante es apropiada para que lo jueguen 
hombres y mujeres. La edad recomendable es a 
partir de los 7 años de edad. 


Los jugadores/as sólo pueden golpear 
la pelota con la parte del cuerpo co- 
rrespondiente a la modalidad a la que 
se juega. 


La variante de juego de pelota implementos requieren tener 
maya con cadera: 


El juego de Chaj de cadera es quizá el más 
espectacular de los juegos de pelota, y requiere 
más destrezas, además que la pelota y los 


ciertas características. 


Jom o patio de juego, mide 
21 metros de largo por 4 


1 Se descartan rotundamente, gritos obscenos o que menoscaben la dignidad del oponente. 


metros de ancho, dividido 
en dos partes, preferente 
mente orientado de Norte a 
Sur y dividido por una línea 
central. Participan 5 
jugadores por lado. 


La pelota es de hule natural 
sin presión de aire (solida) 
y pesa 6 libras. El ideal es 
utilizar el vestuario antiguo: 
los jugadores portan un 
“fajado” que consta de un 
braguero de cuero tipo 
gamuza sobre un maxtatl de 
manta. Después, 
fuertemente amarrada la 
cintura con una faja de hilo 
de algodón (se puede 
sustituir por una faja hecha 
de lona o manta gruesa), se 
ponen un protector 
(deflector) también de cuero, 
sobre el lado de la cadera 
por donde jugarán el hule, 
para finalmente amarrarse 
las caderas con un cinturón 
grueso de cuero que se 
llama “*Chimalli”. Se podrá 
modificar con atuendos 
contemporáneos y hacer 
nuevos diseños de 
implementos a criterio de los 
equipos. 


A 


Por la rudeza de esta variante, se recomienda que sea practicado 
por hombres. La edad para iniciarse en este juego es a partir de 
los 9 años. 


Se gana cuando uno de los equipos logra hacer 
8 tantos. El conteo es por resta y por acumulación 
de puntos. El juego, es vigilado y sancionado 
por uno o dos veedores, (jueces de campo), que 
se sitúan a la altura de la línea central. La decisión 
del juez de campo, es incuestionable, así como 
el respetar las reglas que se fijen al inicio del 
juego (tiempo de duración, número de jugadores). 


5. Características del Chaaj juego de pelota 
maya, similitudes y diferencias entre las dos 


variantes 


Partiendo de la observación de las características 
del juego de chaj aprenderemos de sus similitudes 
y diferencias entre las dos variantes. Las 
similitudes constituirán lo esencial del juego, es 
decir la estructura básica, por lo que las 
diferencias en contraste, definirán la forma 
específica de cada modalidad. Las características 
que se describirán tienen su base en las reglas 
de juego, en las que se define su lógica interna. 
La cual nos indicara la relación que existe entre 
los elementos que conforman la estructura del 
juego en relación a: alumnado, espacio, tiempo, 
pelota y sistema de puntuación. 


Tomando en cuenta que es un juego de reciente 
introducción ya que ha quedado en desuso y no 
se práctica de forma profesional, ni tradicional, 
es importante conocer las diferencias y similitudes 
entre sus variantes, en primer lugar para entender 
la esencia del juego que vamos a enseñar, y en 
seguida para establecer las diferencias con otros 
deportes modernos. Y fundamentalmente para 
que el educador/a tenga los elementos para una 
adecuada selección de ejercicios y actividades 
a desarrollar con los alumnos/as según la edad 
a la que vaya dirigida la enseñanza. De esta 
forma, cada participante debe comprender que 
cada modalidad de pelota maya tiene su forma 


de juego y debe adaptar a 
su manera de jugar, las 
características de la misma. 


1) La interacción 
entre los jugadores/as 


Los partidos son simétricos: 
es decir en todas las 
modalidades de pelota maya 
(chaj) se repite el esquema 
de dos equipos con igual 
número de integrantes, por 
ejemplo: 2:2, 3:3, 4:4 y en 
torneos oficiales solo 5 
contra 5. 


No se da el enfrentamiento 


directo entre los 
jugadores/as, y no hay 


contacto físico. 


El sistema de puntuación 
es por oposición: La 
relación entre los equipos es 
de oposición; se trata de 
competir. 


9. 


El equipo que ha ganado 
el ultimo tanto debe 
realizar a continuación el 
saque: a excepción del 
primero que se realiza por 
sorteo. En caso de una re 
vancha o la continuación de 
un partido suspendido, el 
equipo con mayor 
puntuación realiza el saque 


de inicio del juego. 


2)  Larelación con el 
sistema de puntuación 


Los tantos (lakam) se 
cuentan de uno en uno: la 
forma de anotación de los 
tantos es de suma y resta 
es decir que cuando se gana 
uno está en disputa el otro, 
el cual se puede ganar o 
perder. 


Los partidos finalizan 
cuando un equipo llega a 
un número concreto de 
tantos: en el juego de pelota 
maya no existe el concepto 
de empate; siempre debe 
haber un ganador/a y un 
perdedor/a. 


a Ñ 


3) La relación espacial 


El espacio de juego debe ser conocido: Los 
peloteros de Chaaj deben conocer de antemano 
las características de las instalaciones en las 
que van a jugar. La instalación estará compuesta 
por un espacio efectivo (cancha y pared/es 
lateral/es) y un espacio prohibido (al margen de 
la cancha y sobre las paredes). 


Para conseguir el tanto hay que utilizar el espacio: 
hay dos formas de ganar el tanto, por los errores 
O faltas que cometa el equipo contrario y por 
introducir la pelota en el aro. Por lo que hay que 
enviar la pelota hacia el espacio efectivo. 


Si la pelota bota sobre cualquier línea se 
tomara como falta: las líneas que delimitan el 
área de juego definen las zonas exteriores del 
campo. 


El equipo que gano el tanto realiza enseguida 
el saque: el saque es obligatorio después de 
ganar un tanto y debe efectuarlo un/a jugadora 
que se especialice en este o cualquier integrante 
del equipo, pudiendo alternarse cuantas veces 
quieran a lo largo del partido. 


4) La relación temporal 

El golpeo debe ser alterno: en estas 
modalidades de juego de la pelota maya, primero 
golpea un equipo y luego el otro, tienen que 


pasarse la pelota unos a otros (los equipos), es 
decir que cuando un equipo golpea la pelota el 
otro se mantiene a la defensiva, generando así 
una interacción entre los dos. 


La duración del juego es cambiante: en lo que 
respecta a la duración de los partidos, estos 
están sujetos a la habilidad de cada equipo para 
hacer los tantos, pudieran. 


5) La relación con la pelota 

Se juega utilizando una pelota: la competencia 
gira en torno a la utilización de la pelota, la cual 
no se puede obstaculizar ni retener a propósito; 
ni impedir el juego a los contrarios/as, ni a los/as 
compañeros/as. 


Las características de la pelota son conocidas: 
antes de comenzar el encuentro todos los 
jugadores/as conocerán las características 
generales (peso, diámetro) de la pelota que se 
utilizaran durante el mismo, cuyas características 
se especifican en los reglamentos 


correspondientes. 


Diferencias entre las dos 
variantes 


1) La interacción entre los jugadores/a 


Se puede jugar individualmente, en parejas o en 
equipo: esto solo es posible en el caso de la 


variante de juego de pelota 
con antebrazo. En la versión 
de cadera se podrán integrar 
equipos de 3,4 y 5 cinco 
jugadores/as. 


Lo mejor opción es jugar en 
equipo: la posibilidad de 
colaborar entre 
compañeros/as estará 
condicionada por la 
utilización efectiva del 
espacio (como decidir quién 
golpea o como cubrir el 
propio espacio de juego ante 
la ofensiva de los contrarios) 
jugando individualmente no 
hay posibilidades, de 
aprender el valor de la 


colaboración. 


El espacio de juego es 
limitado: según la modalidad, 
el modo de conseguir el 
tanto es diferente. Por 
ejemplo en el juego de 
pelota de antebrazo si un 
jugador/a pisa la línea central 
ocasiona falta, no es así en 
la versión de cadera. 


El espacio de juego es di- 
ferente: Dependiendo de la 


modalidad el 
espacio de 
juego de los 
peloteros pue- 
de ser separa- 
do o común, a 
si en la moda- 
lidad de ante- 
brazo (Chaaj) 
cada equipo 
tiene su propia 
área de juego 
en la que in- 
tentaran de- 


ZA jugador debe tener por lo menos 


un pie en la línea de fondo y el 


Según los otro fuera del hom o ambos pies 
ultimos sobre la línea de fondo. 
estudios 

realizados 

sobre el juego a : 

de pelota En la versión de juego de pelota 
maya, con cadera, si el equipo se 


antiguamente 
la modalidad 


encuentra en su patio de juego, 


de juego el saque se realiza en la línea 
dependía de la 

región y del de fondo, con bote, y si el saque 
tipo de duelo 

que se es en los cuadros centrales es 
estuviera un saque sin bote. 
disputando, es 

decir, de la 


razón por la 
cual se jugaba. 


Se necesitan diferentes tipos de 


fender, enviar la 
pelota al frontón 
y hacer tantos 
desde su propia área, y en 
la versión de cadera (Cha- 
ajChay) están separados 
(opuestos) al inicio del jue- 
go y en el saque, después 
durante el desarrollo del 
partido compartirán el es- 
pacio de juego. 


Las formas de saque son 
diferentes: En la versión 
de juego de pelota con 
antebrazo, el saque inicial 
no se podrá tirar 


directamente al frontón, el 


instalaciones: para la versión de 
antebrazo, están con frontón 
corto de 4 m y frontón largo 12 
m, la otra variante es el desarrollo del juego a 
dos frontones (colocados lateralmente al pasillo 
de juego, a manera de las canchas prehispá- 
nicas) en cualquiera de las dos dimensiones, 
se utiliza el mismo reglamento. Para la versión 
de cadera uno o dos frontones cortos de 4m. 


2) La relación con la pelota 


Se juega con pelotas distintas: estas diferirán 
en el diámetro y peso, el modo de elaboración 
y los materiales empleados. Por ejemplo: la 
que se usa en la versión de antebrazo para el 
sistema escolar tendrá cámara de aire y varias 
capas de hule crudo hasta alcanzar un diámetro 
de 15 cm y un peso de 500 gramos. La pelota 


Pelota maya versión de antebrazo 


Areas de impacto 


Guante protector 


Pecho 


tacto con la pelota 


Muslo 
Rodillera 


para la versión de cadera no tiene aire, es de 
hule solido y deberá pesar 3 libras. 


La pelota se utiliza de maneras diferentes: 
el contacto de la pelota puede realizarse con 
el antebrazo, auxiliándose de rodilla, pecho, 
muslo. Para el antebrazo se utiliza un protector 
de cuero tipo gamuza, y una rodillera (opcional). 
Con la cadera, el contacto con la pelota se 
realiza auxiliándose con rodilla y muslo, se 
utiliza un deflector de cuero para las caderas, 
rodilleras y un protector para la mano (guante 
en forma de dactilera para proteger los dedos 
y la palma de la mano). 


Guante o manopla de 
apoyo, no entra en con- 


Pelota maya versión de cadera 


Areas de impacto 


Muslos 


Rodilla 


3) Relación con el 
sistema de 
puntuación 


El sistema de conteo de 
puntos y el límite de tantos 
para ganar son diferentes: 
para finalizar el partido 
puede utilizarse el sistema 
de tantos o rayas, los 
cuales tienen el valor 
equivalente a un punto, en 
el juego de antebrazo el 
máximo es de 9 y en la 
versión de cadera es de 8. 


3. 


Tabla Resumen 
Similitudes y Diferencias en las Modalidades de Juego 
de Pelota maya 


SIMILITUDES DIFERENCIAS 


La interacción entre los jugadores/as 
"Los partidos son simétricos 
= La forma de punteo es por oposición 
= El saque corresponderá al equipo 

que haya ganado el tanto anterior. 


Relación espacial 

= El espacio de juego es conocido 

= Si la pelota bota sobre las líneas de 
contorno es falta. 

= Hay dos formas de obtener el tanto 

= Para hacer efectivo el tanto, es 
imprescindible que uno de los 
equipos realice un saque 


Relación Temporal 

= La duración del juego es cambiante 

= El golpeo de la pelota se efectúa 
alternadamente. 

= Entre golpe y golpe la pelota tiene 
que tocar el frontón. 


Relación con la Pelota 
= Se juega utilizando la pelota 


Relación con el sistema de puntuación 

= Cuando un equipo llega a un número 
determinado de tantos, se acaba el 
partido. 


Tabla 1, Diferencias y similitudes de las modalidades de juego de pelota maya. 


= Se puede jugar individualmente o 
por equipos 


= El espacio de juego es diferente 

"La oposición se manifiesta 
utilizando de diferente forma el 
espacio 


= Se juega con pelotas de diferentes 
características. 

= La pelota se emplea de diferentes 
maneras. 


= El sistema de computo y el límite 
en el numero de tantos para ganar 
es diferente. 


6. Consideraciones para la práctica del juego 
de la pelota maya en el ámbito escolar 


En el juego de la pelota maya como la de antebrazo, los juegos no 
en otros deportes, se han adaptado las serán de resistencia física, tienen 
reglas de juego a las características límite de tiempo. 

de las diferentes edades y habilidades 

de los estudiantes. A continuación :) Para ganar un juego hay que 
expondremos las características lograr el máximo de tantos o 
principales a tomar en cuenta para la hacer dos anotaciones en el aro. 
práctica del juego de pelota maya en 

el ámbito escolar: :) Los juegos podrán ser (2:2, 3:3, 


4:4), en los torneos deberán ser 5:5. 


*) Los equipos están compuestos 


por cinco jugadores/as y los :) Los equipos serán conformados 
partidos serán a ganar 8 rayas en categorías masculina y 
en la versión de cadera y 9 en femenina. 


Como podernos observar en el siguiente cuadro, las condiciones para el saque 
y tiros al aro también son especiales; en cuanto a distancia, altura del aro, y 
porque tendrán dos oportunidades de hacer bien el saque. 


(7-8) 8-9 (9-11) 11-12 13-14 (14-15) 15-16 (16-18) 
años 


Distancia del saque a 8 | Distancia del saque a 8 | Distancia del saque a 8 
m. frontón corto. Altura |m, frontón corto. Altura | m. frontón corto y a 14 


del aro a 1.80 m. del piso | del aro a 3 m. del piso | m. en frontón largo. Altu- 
al centro del aro. al centro del aro. ra del aro a 3m. del piso 
al centro del aro. 


Tabla distancias de saque altura del aro y numero de oportunidades según edad 


7. La técnica del juego de la pelota maya 


En el juego de pelota maya ras, paradas, saltos, amagos?, y la segunda invo- 
(versión moderna?), llevaim-  lucra las posturas con la pelota, los agarres de la 
plícita una técnica que consta pelota en el caso de la versión de antebrazo, las 
de dos partes: 1) técnica de recepciones, los pases, los tiros trabajados como 
los desplazamientos y 2) elementos aislados, combinados o en sistemas. 
técnica del manejo de la pe- 

lota la cual varía muy poco En el esquema siguiente veremos la clasificación 
en las dos variantes. La pri-. de la técnica y sus diferencias entre las dos va- 
mera parte de la técnica bá-  riantes, juego de pelota de antebrazo y juego de 
sica abarca la postura del pelota con cadera en la que podemos comparar 
jugador o jugadora, las carre- las similitudes y diferencias. 


8. Clasificación de la técnica 


Variante 


Con los pies en una misma línea Con los pies en una misma linea 
En puntillas 


Con los pies en una misma línea. Con los pies en forma de paso 
En puntillas. Í í 
Hacia adelante, atrás y laterales. Hacia adelante, atrás y laterales. 


Carrera normal de frente Carrera normal de frente 
Carrera con arranque explosivo. Carrera con cambio de direccion 
Carrera con cambio de dirección. 


Se toca con el dorso de la mano. 
Palma abierta cóncava 
'Antebrazo 

Pecho (auxiliar) 


Musto (auxiliar) 


Con el antebrazo 
Con auxiliares (pecho y muslo) 


Golpe después de un bote Cop Balconzo 


Con auxiliares (pecho y muslo) 


Golpe después de un rebote za 


Con auxiliares (pecho y muslo) 


Tiros al aro frente, de espalda con el antebrazo|De frente con cadera 
o De frente con cadera 
Tiro directo al aro E , 
Con auxiliares (muslo y rodilla) 
Saques Saques con antebrazo sin y con bote. Saque con y sin bote 


Tabla 3. Cuadro comparativo de la clasificación de la técnica del juego de pelota maya Chaj. 


2 Se considera que esta propuesta es una adaptación del juego prehispánico, basado en investigaciones arqueológicas, etnológicas 
e históricas, ya que no se sabe a ciencia cierta sobre los detalles y características del juego. 


3 Amago o finta: Dejar ver la intención de hacer algo sin llevarlo a efecto: por ejemplo un movimiento sin la pelota en este caso. 


9. Descripción de la técnica 
del juego de la pelota maya y 
los pasos metodológicos para 
su enseñanza 


A continuación describiremos en qué consisten 
cada uno de los elementos de la técnica y los 
pasos metodológicos para su enseñanza en 
función de cada una de las variantes, describiendo 
primeramente la versión de antebrazo. 


La variante de juego de pelota 
maya de antebrazo 


Postura fundamental del Jugador o Jugadora 
Las características de la postura básica para la 
versión de antebrazo son las siguientes. 


1) Las piernas deben estar semiflexionados y 
separadas, aproximadamente, al ancho de los 
hombros. 


2) Colocar los pies en forma de paso o en una 
misma línea a elección del jugador/a o de la 
función que este realiza dentro del juego. 


1) El tronco debe quedar ligeramente inclinado 
hacia delante para facilitar la arrancada y 
balancear el cuerpo. 


2) El peso del cuerpo debe estar distribuido 
equitativamente entre ambas piernas para 
evitar los desequilibrios. 


3) La vista estará dirigida al 


frente controlando con la 
visión directa y periférica. 


4) Los brazos se deben 


flexionar por la 
articulación del codo y 
a nivel de la cintura, con 
el antebrazo, preparado 
para recibir un pase o 
facilitar la arrancada 
explosiva que permita 
al jugador/a ocupar una 
posición favorable en el 
patio de juego. 


5) Los puños cerrados. 


La postura alta tiene dos 
variantes, con los pies en 
una misma línea y en 
puntillas. 


Para esta postura las piernas 
deben estar abiertas, 
semiflexionados al igual que 
el tronco, los brazos al frente 
semiflexionados, y 
manteniendo una distancia 
entre las manos aproximada 
a la existente entre las 
rodillas, con las palmas 
hacia dentro y los dedos 
separados. 


Cualidades de esta 
posición: 

Esta posición facilita una 
mejor movilidad y el medio 
más efectivo de atacar, 
realizar el pase y el tiro, que 
son las posibilidades que 
tiene el jugador o jugadora 
con la pelota. 


La postura media tiene dos 
variantes con los pies en una 
misma línea y en puntillas. 


La postura media correcta 
es con las piernas semi- 
flexionados y separadas en- 
tre sí un poco más del ancho 


de los hombros. El tronco ligeramente inclinado 
al frente con la cabeza erguida y la vista recta 
hacia el contrario. Los brazos semiflexionados 
se alzan al frente, separados del tronco aproxi- 
madamente con la misma distancia que queda 
entre las rodillas en esta posición, y con las manos 
a la altura del pecho. 


Cualidades de esta posición: Desplazamientos 

La posición intermedia es la postura más cómoda Los desplazamientos en el 
para el jugador o jugadora y facilita realizar ¡yego de pelota maya, son 
movimientos explosivos que posibilitan la movimientos rápidos en los 
intercepción de pases y cambios de defensiva a cambios de dirección y 


ofensiva. explosivos, pueden ser 


cortos (hasta dos metros) y 
La postura fundamental se enseña mediante largos (más de dos metros) 


” dl ejercicios de adiestramiento que el profesor/a Los primeros son de los 
elabora o pueden utilizarse los mismos ejercicios más característicos en el 
de enseñanza de la técnica, aplicando la defensa ¡uego y se realizan 
a cada elemento técnico enseñado. principalmente en forma de 


paso o de saltos mientras 
que los segundos (largos) 
intervienen en gran medida 
la sucesión de pasos, las 
carreras y en combinación 
con todas las formas de 
desplazamiento. 


Para entrenar nuestros 
desplazamientos debemos 
cubrir la cancha con 
equilibrio, balance y dominio 
del cuerpo. A continuación 
los tipos de 
desplazamientos: 


Desplazamiento hacia 
delante 


Un ejemplo de ellos es el 
momento en el cual el 
jugador/a se desplaza desde 
el área de la *T” dentro del 


patio de juego hacia la línea 
central de forma explosiva 
en busca de la pelota 
(defensa del patio de juego), 
en línea recta o diagonal. 


Desplazamiento lateral 
En esta versión el 
desplazamiento lateral se 
realiza, para poder alcanzar 
una pelota de trayectoria 
abierta o cruzada, lo más 
conveniente es llegar a la 
misma comenzando el 
movimiento con un pequeño 
paso lateral (utilizando la 
pierna del lado donde se 
dirige la pelota), lo cual nos 
permitirá llegar más 
fácilmente con el cuerpo 
balanceado y el centro de 
gravedad en equilibrio sin 
desplazarlo hacia delante. 


lateral y luego hacer el siguiente paso, si es 
necesario, para impactar la pelota. 


Para mejorar la forma de desplazamiento, 
economizar los movimientos y potenciar la 
precisión en la velocidad es importante tomar en 
cuenta las siguientes sugerencias. 


Este movimiento que parece 
muy fácil, al imprimirle 
velocidad, cuesta más, debe 
ser entrenado para que sea 
veloz y nos permita golpear 
la pelota con firmeza, 
poniéndole presión a nuestro 
oponente. Para alcanzar 
pelotas de trayectoria 
pegada (al frontón), o cortas 
puede utilizarse este paso 


a] a 
y 


- Mirar siempre la pelota. 

- Ir directamente a la pelota, colocando bien el 
cuerpo. 

- Realizar el movimiento veloz en el primer paso, 
ante una pelota rápida o muy baja de nuestro 
oponente. 

- Llegar a la pelota con el cuerpo lo más 


desacelerado posible para poder elegir el mejor 
golpe. 

- Mejor que correr frenéticamente es desplazarse. 

- Cubrir bien la cancha. 

- No derrochar energías con esfuerzos grandes 
que nos limiten para próximas jugadas. 


Desplazamiento hacia atrás 

El desplazamiento defensivo hacia atrás se realiza 
con los pies en forma de paso sobre la parte 
anterior del pie (metatarso), mediante movimientos 
cortos y rápidos. El peso del cuerpo repartido 
entre los pies. Piernas semiflexionados. Los 
brazos flexionan, amanera que oscilarán 
libremente a los lados del cuerpo con movimientos 


cortos y rápidos. La vista 
persigue la trayectoria de la 
pelota, buscando la 
oportunidad para golpear la 
pelota. 


Las carreras 


En la versión de pelota 
maya de antebrazo gran 
parte del juego los 
peloteros se desplazan en 
el patio de juego sin 
posesión de la pelota. En 
las Carreras el 
desplazamiento debe ser 
natural, con pasos cortos, 
de manera que permitan 
realizar cambios repentinos 
de velocidad o de dirección. 


Carrera normal de 
frente 


- El contacto del pie con el 
piso comienza con el 
talón, posteriormente se 
apoya la planta y la parte 
anterior del pie. 


- Cuando el 


desplazamiento es más 
lento se puede apoyar 


totalmente el pie. 


- Después del despegue 


inicial, la pierna se 
flexiona por la rodilla y se 
lleva al frente. 


Los brazos se flexionan y 
realizan un movimiento 
pendular coordinado con 
frecuencia de pasos sin 
separarlos demasiado del 
cuerpo. 


El tronco ligeramente 
inclinado al frente y la 
cabeza debe estar 
erguida, para mantener 
una buena visibilidad. 


Correr o trotar normal de frente en línea recta 
ejercitando las formas de apoyo del pie. 


Carrera con Arrancada Explosiva 


Para lograr la explosividad necesaria en una 
arrancada, los primeros pasos deben ser cortos 
y rápidos, aumentando progresivamente su 
longitud. 


El apoyo del pie se realiza en el metatarso, lo 
que permite acentuar el trabajo de la pierna 
de apoyo en la fase de despegue posterior. 


El tronco se inclina al frente para romper la 
inercia y las rodillas se elevan aproximadamente 
hasta el nivel de la cintura durante la carrera. 


- El trabajo pendular de los brazos facilita el 
Pasos metodológicos equilibrio corporal en todo momento. 
para su enseñanza. 

- Puede ser ejecutada desde el lugar o partiendo 


- Se deben realizar prime- de un movimiento inicial previo. 


ramente movimientos 
pendulares de brazos en 
el lugar manteniendo una 
correcta postura, (princi- 
palmente con niños 
pequeños para fijar un 
patrón de movimiento). 


Pasos metodológicos para su enseñanza 


Y Arrancada explosiva desde una posición 
estática (en el lugar) . 


y” Arrancada explosiva partiendo de una marcha 


- Correr o trotar en el lugar, lenta o trote. 


con movimientos coordi- 
nados de brazos y pier-  ” Alrancada explosiva en parejas o tríos partiendo 


nas. desde una marcha lenta. 


E E 
Ú 


Carrera con Cambio de Dirección 


Y” El cambio de dirección debe hacerse por el 
lado por el que el jugador/a tenga la pierna 
más avanzada. 


Y” Consta de dos fases fundamentales, la primera 
es donde se realiza el amago o engaño con 
una carrera lenta o trote apoyando 
completamente el pie en la superficie, el tronco 
y la vista hacia la dirección del movimiento de 
amago y la mayor parte del peso del cuerpo 
sobre la pierna delantera. El centro de gravedad 
(cadera) bajo flexionando la pierna de apoyo 
y la otra apoyada en el metatarso para el 
comienzo de la segunda fase. 


Y” La segunda fase comienza con un giro del pie 
de apoyo, que cambia el sentido del 
movimiento, con la vista hacia la nueva 
dirección y el tronco inclinado en el nuevo 
sentido del movimiento rompiendo la inercia y 
cambiando de dirección y de velocidad al mismo 
tiempo. 


Pasos metodológicos 
para su enseñanza 


Y” Desde una posición estática dar dos pasos: 
uno para el amago o engaño y el otro para 
cambiar de dirección utilizando el pie de apoyo. 


Y” En marcha lenta o trote, realizar cambios de 
dirección después de tocar una marca con el 
pie derecho utilizando este como apoyo. 
Después se realiza con el pie izquierdo. 


Y Realizar juegos pre 
deportivos de 
desplazamiento entre 
líneas que incluyan estos 
movimientos. 


2) Técnica de 
Manejo y 
adaptación a la 
pelota con el 
antebrazo 


Técnica del manejo de 
la Pelota: 


Agarre de la pelota 

El único momento que se 
puede realizar es cuando la 
pelota ha sido enviada a ras 
de suelo, en este caso se 
desliza la mano bajo la 
pelota en forma cóncava con 
la palma abierta hacia abajo 
estirando el brazo para que 
la pelota bote sobre la mano 
en vez de el suelo y evitar 
así el punto (Si pica por 
segunda vez) o se levanta 
para colocar la pelota para 
el golpe de antebrazo o 


rodilla. 


Recepción 

En el juego de pelota maya 
de antebrazo la recepción 
se realiza para interceptar y 
controlar una pelota 
dirigiéndola hacia otro 
compañero/a en buenas 
condiciones para poder 
jugarlo o introducirla en patio 
de juego del contrario, o con 
el fin de introducir la pelota 
en el aro. 


Recepción con 
antebrazo 

Se puede realizar después 
de un bote, o después de un 
rebote en la pared del hom 
(frontón). La pelota que 
viene baja se recibe con el 
antebrazo a la altura de la 
cintura. Si la pelota va en 
alto, se efectúa un salto y se 
recepciona la pelota con el 
antebrazo extendiendo el 
brazo al frente del tórax, por 
encima de la cabeza. 


Recepción con Pecho. 
El pecho proporciona el área 
más grande para controlar 
o recibir una pelota. Cuando 
se use para manejo de la 
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pelota, estire sus brazos y flexione sus músculos. 
Para amortiguar el balón necesitará arquear su 
espalda un poco. Para una pelota alta puede 
necesitar saltar con el fin de alinear su pecho 
con la altura de la trayectoria de la pelota. 


Recepción con muslo 

El muslo es especialmente útil en el juego de 
pelota maya para controlar la pelota, redirigirla a 
otro lado o para uno mismo. Amortiguar la pelota 
con el muslo puede hacerse tanto para pelotas en 
asenso como en caída. El jugador/a debe alinearse 
de tal forma que la pelota este a su alcance, 
colocando su muslo en la trayectoria de la pelota 
debiendo retroceder cuando esta llegue. Si no se 
retrocede, la pelota únicamente rebotara contra el 
pelotero/a. La superficie de contacto que debe de 
usar es el área sobre la rodilla, a la mitad de su 
muslo. La parte interna de su muslo es buena para 
detener pelotas que vuelan hacia el jugador/a. 


Postura Correcta. En todas las formas de 
recepción el jugador/a debe encontrarse en una 
posición relajada y listo/a para moverse. 
Mantenerse con las rodillas ligeramente 
flexionadas con el peso del cuerpo en la punta 
de los pies. 


Golpeo (pase) 

El pase es la base del juego de la variante de 
pelota maya de antebrazo. Constituyen la 
construcción directa del juego de ataque de un 
equipo. Hay diferentes tipos de pases: 


con el brazo extendido 
golpeado con la parte 
frontal del antebrazo, 
para darle dirección se 
golpea con el área 
cerca del codo. 


Recepción con muslo 


Golpe directo 
Se realiza cuando el jugador/a golpea la pelota 
y la envía directamente al patio de juego del 
equipo contario, se puede realizar de dos formas: 


MS Golpe directo 


* Con el antebrazo se puede realizar después 2) Medio, se golpea con 
de un bote, en el piso o después de un rebote el antebrazo entre la 
en la pared del hom (frontón) y se ejecuta de línea de la cintura y la 
tres formas: cabeza. Los pies en 

forma de paso, el peso 
1) Alto, cuando la pelota viene en alto del cuerpo repartido 
generalmente se efectúa un salto para sobre los pies, piernas 


alcanzar la trayectoria de la pelota, se realiza 


semiflexionados. El 
tronco ligeramente 
inclinado al frente, 
brazos flexionados, la 
vista al frente cuando 
el balón se aproxima 
se extiende el 
antebrazo con la mano 
empuñada, se golpea 
solo con el área que 
cubre el protector. 


3) En bajo, esta variable 


de pase se emplea 
cuando la pelota trae 
una trayectoria baja o 
a ras del suelo, por lo 
que no se puede 
realizar después de un 
bote o un rebote. En 
estos pases con caídas 
el jugador/a se 
encuentra en la 
posición básica de 
defensa (baja). Desde 
esa posición se realiza 
un salto rasante al piso 
hacia el frente y el 
brazo extendido 
tratando de alcanzar la 
trayectoria de la pelota. 
apoyando primero la 
mano contraria a la que 
realizó el contacto 


Golpe con el antebrazo 


seguido por el contacto del otro brazo con 
el piso en forma de deslizamiento continuo 
por la cadera, muslo y pierna al unísono. El 
jugador/a debe incorporarse lo más rápido 
posible para prepararse para la acción 
posterior. 


* Con auxiliares (pecho y muslo): se puede 
realizar después de un bote, en el piso o 
después de un rebote en la pared del hom 
(frontón). 


* Muslo: Si la pelota cae más abajo del pecho, 
las dos opciones que tiene el jugador/a son 


la rodilla o el muslo. La forma más usual 
consiste en presentar la parte frontal del muslo 
en ángulo recto con la trayectoria de la pelota. 


Pecho: Es el lugar adecuado para una pelota 
que cae y le da tiempo al jugador/a controlarla. 
Para esto es importante poner el cuerpo en 
línea con la pelota. Adopte una posición 
manteniendo un buen equilibrio y saque el 
pecho. Cuando llegue la pelota aplicar la 
técnica de amortiguamiento, y posteriormente 
impulsarla girando el torso hacia la dirección 
en que desea realizar el pase. 


Pase con auxiliares (pecho y muslo): 


Pasos metodológicos 
para su enseñanza 


Rebote de la pelota: Este 
juego consiste en hacer 
rebotar la pelota en el 


frontón, sin 
desplazamiento. 


Rebote con 
desplazamiento: 


e. Este juego 
consiste en 


golpear la pelota 
con el antebrazo, 
o auxiliares 
caminando o 
corriendo. 


e  Rebotar la pelota 
en la pared, o 
frontón con 
desplazamiento. 


Tiros al aro 

Acción técnica por la cual el 
jugador/a, de forma 
consciente, ejecuta un 
ensayo de tiro por medio de 
un golpeo con la intención 
de que la pelota logre 
atravesar el aro, es el 
aspecto más significativo del 
juego de pelota maya y la 
parte final de todas las 
acciones ofensivas. Se 
ejecutarán ante todo tipo de 
pelotas tomando en cuenta 
la trayectoria y distancia, se 
podrán realizar tiros de las 
siguientes formas. 


De frente con el 
antebrazo: 


Dependiendo de la 
trayectoria de la pelota hacia 
el jugador/a se realiza, en la 
posición fundamental media 
con el brazo extendido 


De frente con el antebrazo 


De espalda con antebrazo 


golpeado con la parte frontal del antebrazo, para 
darle dirección se golpea con el área cerca del 
codo, apuntando hacia el aro. 


De espalda con antebrazo: 

Deberá estar antes debajo de la pelota, 
generalmente en la posición fundamental media, 
el contacto con la pelota es por encima de la 
cabeza, arqueo del tronco hacia atrás. Extensión 
del brazo hacia arriba, con inclinación hacia atrás 
como continuación del arqueo del tronco, e 
impulso de la pierna atrasada. 


De frente con cadera: 

Es la maniobra más difícil de lograr, ya que se 
requiere de práctica, pero cuando se logra 
realmente luce espectacular, la vista al frente 
dirigido hacia la pelota, se ejecuta un salto 
arqueando el tronco, de forma que resalte la 


De frente con auxiliares (muslo y rodilla) 


cadera del lado con el que 
se golpeara la pelota, el 
rostro en dirección del aro, 
con un brazo levantado o 
ambos hacia atrás y leve 
mente flexionados. 


De frente con 
auxiliares (muslo y 


rodilla): 

En el caso del muslo se usa 
la técnica de amortiguar la 
pelota que venga en asenso 
o en caída. El jugador/a debe 
alinearse de tal forma que la 
pelota este a su alcance, co- 
locando su muslo en la tra- 
yectoria de la pelota en este 
caso la superficie de contacto 
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que debe de usar es el área 
frontal arriba de la rodilla, a 
la mitad de su muslo. 


Saques con antebrazo 
sin y con bote. 


Es importante comprender 
que el saque no es sólo 
para poner la pelota en 
juego, también es un golpe 
ofensivo que se puede 
aprovechar al máximo, 
buscando que la pelota 
pique en el área débil de la 
defensa del contrario. 


Existen dos tipos de saque: 
1) el estático, que se realiza 
en un punto fijo y sin despla- 
zamiento, muy útil en el 
aprendizaje para los inicia- 
dos en este juego. 2) el diná- 
mico, en que el jugador/a 
realiza un desplazamiento 
rápido y corto que le permite 
incrementar la potencia de 
impacto. 


Para realizar un buen saque 
hay que tener en cuenta 
varios aspectos como la 
colocación del contrario, la 
fuerza que imprimiremos al 
tiro y el lugar donde 
queremos colocar la pelota. 


Un recurso es botar durante unos segundos la 
bola, a fin de mirar brevemente todos esos 
aspectos. El saque puede ser con un bote o “estilo 
tenis” sosteniendo la pelota con una mano se le 
echa al aire y seguidamente se golpea con el 
antebrazo. 


Una vez que pelotero/a está preparado para 
realizar el tiro, debe colocarse en la zona de 
saque, con por lo menos uno de los pies sobre 
la línea de fondo. Para que el saque sea bueno, 
la pelota debe golpear el frontón y rebotar después 
de la línea central ya que si lo hace adelante o 
atrás de éstas, se contará como falta. 


Pasos metodológicos para su enseñanza 


Y” Los lanzamientos con pelotas diferentes sobre 
distancias cortas y largas son los indicados 
como ejercicios preparatorios. 


y” Antes de los primeros intentos es aconsejable 
transmitir en primer lugar la forma correcta 
de lanzar la pelota al aire. 


Y” En esta fase de la formación son muy 
importantes las indicaciones correctivas con 
demostraciones del movimiento. 


Y” Practicaremos los saques sobre la línea central 
del patio de juego y aumentaremos paso a 
paso la distancia. 


Saltos 
Los saltos se utilizan para toques de pelotas altas 
O alejadas. 


La variante de juego de pelota 
maya de cadera 


1) posturas fundamentales 


Las características de la postura básica para la 
versión de cadera son las siguientes. 


1) 


Las deben estar 
semiflexionados y separadas, 
aproximadamente, al ancho de los 
hombros. 


piernas 


2) Colocar los pies en una misma línea, 
o en forma de paso. 
3) El tronco debe quedar ligeramente 
inclinado hacia delante para facilitar la o en la espera directa de la 
arrancada y balancear el cuerpo. pelota, por lo que 
proporciona una postura 
4) a psa de Ane debe estar cómoda para una arrancada 
AISTBNITO Eauravamente mE Smbss explosiva con los pies en 
piernas para evitar los desequilibrios. inamismalaas en ffs 
o de paso, separados a la 
5) La vista estará dirigida al frente divección dotes hombiós 
controlando con la visión directa y erdilas espiñedanadas 
periférica. el troco y la vista hacia el 
frente. 
6) Los brazos de forma normal, las palmas 


de las manos abiertas separadas de 
los muslos al ancho de los hombros. 


Postura alta: 
La posición alta se adopta por lo general en 
momentos relativamente de poca concentración 


Postura media: 


La posición media es la más 
utilizada y se manifiesta 
tanto en la espera de una 
pelota como del momento 


del contacto con la misma 
(ejemplo: defensa del saque, 
pase, etc.). Se realiza con 
los pies en forma de paso, 
la pierna que se encuentra 
al frente flexionada, el tronco 
inclinado hacia a delante, la 
vista periférica, un brazo 
apoyado sobre la rodilla de 
la pierna flexionada, el otro 
brazo hacia atrás, o ambos 
brazos flexionados con las 
palmas de las manos hacia 
adelante. 


Desplazamientos: 


Hacia adelante 


El desplazamiento de frente 
se realiza en movimientos 
rápidos y principalmente 
con carrera explosiva, puede 
emplearse la misma técnica 
que en la versión de 
antebrazo. 


Lateral 


Este desplazamiento se 
realiza para impedir el 
avance del jugador/a 
ofensivo hacia el aro o para 
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interceptar la trayectoria de la pelota con el fin de 
hacer un pase. 


Se inicia dando el primer paso con la pierna 
inmediata a la dirección en la que se desea 
desplazarse, manteniendo la postura defensiva, 
seguidamente con el otro pie uniendo ambos, 
sucesivamente se repite este movimiento sin 
cruzar las piernas, y manteniendo el centro de 
gravedad (cadera) el cual debe describir una 
trayectoria recta en su desplazamiento, sin 
oscilaciones. 


Se recomienda para este desplazamiento pasos 
cortos, rápidos y con la planta del pie a ras del 
suelo tanto como sea posible para permitir un 
buen equilibrio y rapidez. 


Hacia atrás 


En esta variante generalmente se utiliza para que 
el jugador retome su posición original en el patio 
de juego. 


Desarrollo de la carrera: 


En la versión de cadera la carrera se emplea 
generalmente para interceptar la trayectoria de 
la pelota, se pueden empelar la técnica descrita 
en la versión de antebrazo. Los tipos de carrera 
que se emplean son: 


- Carrera normal de frente 


- Carrera con cambio de dirección 


Recepción: 
Recepción con la cadera 


En el juego de pelota maya de cadera la recepción 
se realiza para dirigir la pelota hacia el área de 
juego del contrario, o hacia la pared lateral 
(frontón). 


Golpeo (pase): 
En esta variante el golpeo es una acción defensiva 


ya que no existe pase entre jugadores de un 
mismo equipo. Solamente se da un pase indirecto, 


Recepción con la cadera 


al rebotar la pelota contra la 
pared de la cancha (frontón) 
para que otro jugador en 
mejor posición pueda 
jugarla, o habilitarla para el 
mismo jugador que realizo 
el pase, quien con esta 
acción puede ganar tiempo 
y efectuar un mejor 
movimiento. El golpeo debe 
ser alternado y rotativo, es 
decir primero un jugador, 
después otro y así 


sucesivamente. 


Con cadera 


Hay varias formas de golpear la pelota 
según su trayectoria la cual puede ser 
alta, media, y bajo. 


Pelota en alto 


Es cuando la pelota trae una trayectoria 
alta. El jugador sale a su encuentro y 
puede golpearla después de un rebote 
en el piso o directamente. 


Para una pelota con trayectoria alta 
(por encima del torso) se debe ejecutar 
un salto para interceptar la pelota con 
la cadera, para esto se emprende una 
carrea de frente y después del 
despegue se gira el cuerpo de lado, 
con la espalda arqueada hacia atrás y 
los brazos hacia atrás, las piernas semi 
flexionadas con los pies separados uno 
del otro para el descenso. 


Para una pelota con trayectoria media 
(a la altura de la cintura) se debe 
agarrar impulso desplazándose de 
frente, la vista dirigida hacia la pelota, 
antes del impacto con la pelota se debe 
girar colocándose de lado, con el tronco 
hacia atrás, sin perder el balance en 
el centro de gravedad, la pierna que 
se encuentra adelante del lado de la 
cadera con la cual se golpeara la pelota 
se flexiona hacia arriba, impulsándose 
con la pierna rezagada con los pies en 
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Pelota en alto 


puntillas, los brazos semi flexionados 
hacia los lados, las manos separadas 
del cuerpo con los dedos semi 
empuñados, para evitar rosar o tocar 
la pelota con la mano. 


Pelota en bajo 


Es cuando una pelota trae una 
trayectoria por debajo de la línea de la 
cintura, en este punto hay dos formas 
de jugar la cual implica que el jugador 
debe realizar carreras con caídas, 
desde la postura baja. 


1) Pelota a ras del suelo 


Es una pelota que viene rodando en el suelo, por 
lo que el jugador debe “barrerse” para impactar 
la pelota, para esta caída el jugador debe apoyarse 
con el brazo en el piso, el otro extendido hacia 
arriba y semi flexionado, las dos piernas juntas 
flexionadas, las plantas de los pies apoyadas 
completamente en el piso, con los talones juntos 
a manera que la cadera pueda balancearse hacia 
adelante y hacia atrás para golpear la pelota. 


2) Pelota con rebote de conejo? 


Igual que la anterior es una pelota de trayectoria 
baja, pero la diferencia es que viene dando 
rebotes en línea recta. En este caso no hay 
necesidad de tirarse al suelo, lo que se hace es 
adoptar la posición en forma de hacer “sentadillas” 
la altura dependerá de la trayectoria de la pelota. 


Pelota a ras del suelo 


4 Termino tomada de Mucía Batz, 2004. 


Pelota con rebote de conejo 


Tiro al aro 


En la variante de cadera el 
jugador, de forma consciente, 
ejecuta un ensayo de tiro por 
medio de un golpeo con la 
intención de que la pelota 
logre atravesar el aro, es el 
aspecto más significativo del 
juego y se ejecutarán ante 
todo tipo de pelotas tomando 
en cuenta la trayectoria y 
distancia, en esta versión 
solo es posible con la cadera. 


Saques 

El saque se define como la 
acción de puesta en juego 
de una pelota a través de un 


lanzamiento con el que se 
inicia o reanuda un partido. 
Dicho lanzamiento es bási- 
co, y debe realizarse con 
pleno control y dominio de 
la pelota. El saque se debe 
hacer botando la pelota por 
detrás de la línea de fondo 
para que sea válido, saca 
un jugador del equipo que 
ha ganado el punto (lakam). 


Tiro al aro 


Debe desarrollarse sin pre- 
siones ni prisas, buscando 
la mayor efectividad posible. 
Su éxito depende de la 
colocación, velocidad, poten- 
cia se le imprima a la pelota. 


Dependiendo de a dónde se 


lance la pelota durante el saque, hay varios tipos: 


Saque con bote 

Es un saque donde el equipo contrario (el que 
ha ganado el punto) lanza la pelota con la mano 
por alto, la pelota debe dar un bote antes que el 
jugador salga a su encuentro. 


Saque sin bote 

Es un saque donde el equipo contario lanza la 
pelota con la mano por alto y el jugador sale a 
su encuentro. 


10. Acciones tácticas en el 
juego de la pelota maya 


Como en otros deportes la táctica en el Juego de 
Pelota Maya es susceptible de ser perfeccionada 
constantemente. Su principal fuerza motriz radica 
en la dinámica lucha de ataque-defensa. En la 
cual se desarrollan las acciones tácticas del juego 
como la ejecución de acciones individuales para 
colaborar en grupo dentro del terreno de juego 
durante un partido con la finalidad de ganar la 
máxima puntuación. La tarea principal del 
entrenador/a al enseñar la táctica en el juego de 
la pelota maya, consiste en determinar los medios, 
métodos y tareas para que un equipo enfrente a 
su contario en una forma correcta y ordenada. 


La preparación táctica de jugadores/as de pelota 
maya en las dos modalidades tiene sus objetivos 
de manera coincidente, por lo que podemos definir 


como principios tácticos en el juego de pelota dinando las acciones (el 
maya los siguientes: que mejor realiza los re- 
mates, el mejor coloca- 
dor) para construir un ata- 
que efectivo. 


- Enviar la pelota a un espacio libre, lejos del 
oponente. 


- Desplazar al contrario (jugar la pelota a cada 
lado del terreno de juego para provocar que 


. E 2) Ataque y golpeo 

el contrincante esté constantemente en ) AS 
movimiento). E 

- Se enseñara al jugador/a 

- Recuperar la posición base lo más rápida- a preparar la jugada, con 
mente posible. De esta forma se requiere el fin de mantener al opo- 
un desplazamiento menor, se provoca menor nente siempre en posición 
fatiga y se logra tiempo para anticiparse a comprometida. O enviar 
las acciones del contrario. la pelota hacia los malos 

— Amago/ finta. Consiste en engañar al receptores del equipo con- 
contrario haciéndole creer que se va a trario, a los espacios libres 
realizar un tipo de golpe, ejecutando otro o la línea de fondo. 


en el último momento. 


— Apoyar al compañero/a. Jugar en línea y 
de forma coordinada con el compañero/a 
para poder cubrir sus espacios en caso de 
necesidad. 


3) Tácticas de defensa 


Se enseñara a los 
jugadores/as a cubrir los 
espacios del propio 
campo delimitando las 
funciones de los 
peloteros/as en base a 
recepción, bloqueo, 


Tácticas de ataque 


1) Ataque continuo 


- Se enseñara al pelotero/a que desde cualquier defensa en segunda 
punto de la cancha se puede atacar al línea, defensa ante un 
oponente, siempre y cuando se esté bien amago. Esto se logra al 
parado, o sea con la suficiente antelación y apoyar a los compañeros 
preparación de los tiros de ataque. y anticiparse a las 

acciones de sus 

- Se enseñara al equipo a distribuirse en el hom oponentes y convertirlo 
(patio de juego) delimitando funciones y coor- en contra ataque. 
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JOM (Cancha) 

Se le llama así al terreno de juego y tiene una 
dimensión de 21 metros de largo por 8.50 metros 
de ancho, dividido en dos partes. 


K”  IK (Pelota) 

Se utiliza el balón de hule crudo el tamaño oficial 
No 2, con un peso al estar inflada, no mayor de 
500 gramos 


Reglamento juego de pelota maya 
variante de antebrazo chaj 


La terminología que se utilizan en el juego 


FRONTON 
Tablero que se coloca a un 
costado del Jom, tiene dos 
modalidades, frontón corto 
y frontón largo. 


LUP JOM (ARO) 
Estructura circular, de mate- 
rial sólido, estará colocado 


ULO 4 


Reglas del juego E 
4 Reglamento de las variantes A, 
de juego con antebrazo y € 
cadera 


en el centro del frontón, a una altura de 
2.69 metros del nivel del suelo al borde 
inferior del aro con separación de 11 
centímetros del frontón al borde exterior 
del aro. El anillo al centro del aro debe 
medir 35 centímetros de diámetro. 


LINEA DE ANALCO! (Línea 


central de la cancha) 

Es la línea que divide por la mitad a 
las dos partes del Jom, debe tener un 
ancho no menor a 5 centímetros de 
color visible, no es parte del Jom (si la 
pelota o un jugador pisa durante una 
jugada la línea ocasiona falta). 


LINEAS DE CONTORNO 
DEL JOM 


Son las líneas que delimitan el Jom, 
deberán tener un ancho no menor de 5 
cm y de color visible, no son parte del 
Jom, si la pelota o un jugador (a) durante 
una jugada pisan la línea ocasiona falta. 


JUEZ CENTRAL 
Será el responsable del desarrollo del 
juego y fungirá como jefe de los jueces. 


AYUDANTES 
Serán los jueces auxiliares del juez 
central. 


JUECES DE MESA 


Serán dos, uno responsable de llevar el 


1 Significa del otro lado del rio. Termino usado en el ulama. 


marcador y los cambios y el otro de llevar 
el tiempo de juego y los tiempos fuera. 


LAKAM2 
Se denomina así a los puntos 
acumulados durante un encuentro. 


Q "ATAL3 (Tambor de cinco) 

Es un estado estático entre el 4 y el 5 
lakam se obtiene en el momento de tener 
5 lakam acumuladas y perder una. El 
equipo que se encuentra en esta fase no 
sube ni baja en su marcador hasta que 
el equipo contrario cometa una falta. 


PROTECTOR DE 
ANTEBRAZO 


Constituye el implemento que utilizan 
los jugadores para golpear la pelota 
con el antebrazo. 


RODILLERA 


Implemento que sirve para proteger la 
rodilla. 


TOPADOR DEFENSA 
Es el jugador que se encuentra más 
cercano a la línea de “analco”. 


TOPADOR PRICIPAL 

Es el jugador (a) de segundo, y quien 
realiza el saque inicial del juego, 
además es el único que se dirige al 
juez central. Deberá estar identificado. 


2 Significa, bandera, aquí se usa en el sentido de tanto o punto, termino tomado de Mucia Batz 2004. 
3 Significa estático, sin movimiento. Termino aportado por el Prof. Luis R. Cumes que ha trabajado como promotor y jugador 


de pelota maya durante los últimos 4 años. 


TOPADOR 

Es el jugador (a) de tercera y cuarta 
posición. Su función principal es la 
defensa del pasillo de fondo. 


TOPADOR DE FONDO 

Es el jugador (a) de quinta posición. 
Su función principal es hacer los tiros 
directos al aro. 


PATIOS DE FONDO 

Son las áreas de los extremos del Jom, 
comprendidas desde el borde del 
frontón hasta la línea de fondo del Jom 
(cancha). 


PATIO CENTRAL 


Es el patio frente al frontón. 


WAIX: (Iniciar) 

Se llama así al saque de inicio. Y 
también es obtener el beneficio del 
saque, que se otorga al equipo que 
pierde el total de las tantos acumulados, 
es decir que su marcador desciende a 
cero, durante el encuentro en el 
momento que el equipo contrario 
acumule 5 lakam ya sea por conteo o 
por atravesar el aro. 


LISTADO OFICIAL 

Es el listado que entrega el entrenador 
(a) al juez central en donde inscribe a 
los jugadores iníciales y suplentes. 


4 Termino de Cumes. 


ANOTACION AL 
MARCADOR 


Es cuando la pelota es lanzada y 
atraviesa al aro, se otorgan 3 tantos al 
equipo que anota. 


FALTA 

Se llama así a la jugada cuando la 
pelota toca la línea central del Jom 
durante el saque. 


JUEGO CONFISCADO 

Un juego es confiscado cuando un 
equipo se queda únicamente con 3 
jugadores y es imposible continuar con 
el encuentro. 


PELOTA MUERTA 
Una pelota muerta es: 
a. Cuando la pelota queda fuera del 
área de juego 
b. El Juez central la ha declarado. 


SAQUE 

Se le denomina saques ordinarios al 
resto de saques que se realizan durante 
un encuentro fuera del waix (saque 
inicial) o mául (saque 5). 


TOPE 
Se considera al golpe que el jugador 
le da a la pelota. 


La Cancha JOM) 


Es el área de juego, se le 
llama “Jom” al igual que la 
cancha antigua y consiste 
en un campo de tierra 
finamente cernida y 
apisonada a nivel, cancha 
de cemento, o de duela. Hay 
dos formas de jugar, con 
frontón corto o largo. 


Características del 
frontón corto: 


- El frontón (tablero, muro) 
que se coloca a un cos- 
tado de el Jom y medirá 
4.80- 5.00m de ancho y 
3.60m a 4.0m de altura, 


Características del 

frontón largo: 
En esta variante medirá 
9.60 — 10 m de ancho y 
3.60m a 4.0m de altura, 
con una inclinación 
hacia atrás de 5% 
grados. La parte frontal 
será de material sólido. 


Medidas de la cancha con frontón corto 


CARACTERÍSTICAS 


17m de | 
Dimensiones de la cancha | "ce ergo x850m 
de ancho 


17m de largo x 5.50 m 
de ancho 


Medida del pasillo de juego 


6-6.10m de ancho x 8.50m 
de largo. 


Medida de los patios 
de fondo 


con una inclinación hacia atrás de 5* grados. 
La parte frontal será de material sólido. 


- Se debe colocar el frontón a un costado del 
Jom frente al pasillo central. 


Medidas de la cancha con frontón largo 


20m de largo x 8.50 m 
de ancho 


20m de largo x 5.50 m 
de ancho 


Medida del pasillo de juego 


6-6.10m de ancho x 8.50m 
de largo. 


Medida de los patios 
de fondo 


Demarcación de las líneas de 

la cancha: 
El Jom estará dividido en el centro 
por la línea del centro, que mide 
5.5 metros de ancho, y se traza 
del centro del frontón hacia el fren- 
te. El Jom queda dividido en dos 
partes iguales. 


Cada mitad de campo está dividido 
en: pasillo central y pasillo de fondo. 


El contorno de la cancha se 
deberá estar marcada con líneas 

no menores de 5 cm en el 
contorno y en la línea central del 
Jom, de color visible. La línea 
central divide las dos áreas de 
juego, las líneas de contorno 
delimitan el área de juego, por lo 
que toda jugada fuera o sobre de 


estas líneas no es válida. 


La altura y medidas del aro: 

:« En el frontón se encuentra 
instalado el aro en el centro del 
frontón a una altura de 2.69 metros 
del nivel del suelo al borde inferior 
del aro con separación de 11cm 
del frontón al borde exterior del 


aro. El diámetro del anillo en el 
centro del aro debe tener 35 cm. 


- En la parte exterior del Jom a 3m 
de las líneas de contorno, frente 


al frontón se ubicaran dos bancas 
en los extremos de la mesa de 
jueces, en donde se ubicaran los 
suplentes y el entrenador. 


NOTA: 

Cada ayudante del juez central debe 
velar porque en la banca se ubiquen 
los jugadores, suplentes y el 
entrenador. 


EFECTO: 

Si hubieran más personas en la banca 
de las autorizadas, el ayudante del juez 
central, durante un tiempo de bola 
muerta pedirá al entrenador que retire 
a las mismas, de no obedecer podrá 
expulsar al entrenador. 


Implementos de juego 


PROTECTOR DE 
ANTEBRAZO 


Constituye el implemento que utilizan 
los jugadores para golpear la pelota 
con el antebrazo, consiste en un 
implemento de cuero y esponja. Puede 
ubicarse desde los nudillos de la mano 
hasta el codo. No puede ser de 
material sólido (fibra de vidrio, madera, 
metal, yeso). 


RODILLERA 

Constituye el implemento que utilizan 
los jugadores para protección de las 
rodillas. Puede, ser acolchonada, 
elástica, de tela o esponja, no debe 
ser fabricada de materiales sólidos 
(metal, fibra de vidrio, plástico o 
madera). 


LA PELOTA 

La pelota oficial tiene la medida del 
balón de futbol No. 2. La pelota para 
el juego de la pelota maya en versión 
de antebrazo tiene una cámara de aire 
ya está forrada de hule crudo, con un 
peso de 500 gramos Inflado. 


ZAPATOS DE JUEGO 


Se permite usar sandalias o tenis. No 


se permite el uso zapatos de suela o 
con tacos. 


ACCESORIOS OPCIONALES 
Podrán utilizarse muñequeras o vendas 
que no sean de materiales restringidos 
en este reglamento. La cuerera es otro 
implemento que consiste en una pieza 
de gamuza que se amarra al muslo y 
sirve de protección y para golpear la 
pelota. 


UNIFORME 
« Lo ideal sería la recreación del 
vestuario antiguo, o la integración 
de símbolos y textiles mayas en 
el uniforme, en su defecto el 
uniforme de los jugadores de cada 
equipo se compone de: Camiseta 
del mismo corte, estilo y color, 
dominante en la parte delantera 
y trasera. Pantaloneta corta del 
corte, mismo estilo y mismo color. 


El juez central no permitirá que 
ningún jugador utilice equipo o 
accesorios que resulten peligrosos 
para los demás jugadores. 


NOTA: JOYAS 

No se permite el uso de estas 
expuestas a la vista tales como relojes 
de pulsera, pulseras, brazaletes, 
cualquier tipo de aretes, collares, o 
cualquier otro objeto considerado 


peligroso por los jueces no pueden ser 
usados durante el juego. Brazaletes o 
collares de alerta médica no son 
considerados como joyas, pero si se 
usan deben estar sujetados al cuerpo 
con cinta adhesiva. 


Entrenador, jugadores, suplentes y 


sustituciones 


EL ENTRENADOR O 
ENTRENADORA 


El entrenador (a) es el encargado (a) 
de velar por los entrenamientos y 
designación del cuadro de jugadores 
previo al inicio del encuentro. El 
entrenador (a) puede dar instrucciones 
al equipo durante un encuentro, 
siempre que esté en periodo de tiempo 
fuera. 


Si el equipo no cuenta con 
entrenador, el topador asumirá 
las funciones de éste. 


Al menos 20 minutos antes de la 
hora fijada para el inicio del partido 
cada entrenador debe 
proporcionar al juez central la lista 


oficial escrita con los nombres y 
posición de los jugadores iniciales 
del equipo. Deberá incluir el 
nombre de los jugadores 
suplentes. 


Solamente el entrenador puede 
realizar solicitud de tiempo fuera 
durante un encuentro. 


JUGADORES 


PELOTERO (A) DEFENSA 

Es el jugador que se encuentra más 
cercano a la línea central del Jom. Su 
función principal es ser el primer 


defensa. 


TOPADOR (A) PRINCIPAL 
Es el jugador de segundo, y quien rea- 
liza el saque inicial del juego. Es el 
único jugador permitido para dirigirse 
al juez central, debiendo hacerlo de 
manera educada y solo cuando el en- 
cuentro está en pelota muerta. Deberá 
estar identificado, con una cinta o gafete 
en el brazo derecho. 


PELOTEROS (AS) 

Es el jugador de tercera, cuarta y quinta 
posición. Su función principal es la 
defensa del pasillo de fondo. 


SUPLENTES 
Cada equipo puede tener dos (2) 
jugadores suplentes que pueden 
cubrir cualquier puesto. 


Se permite realizar 2 cambios 
durante cada mitad del encuentro. 


Previo al cambio, debe solicitar 
autorización del juez de mesa 
encargado, posteriormente del juez 
central para ingresar. 


Los nombres de los jugadores 
suplentes deben aparecer en el 
listado que el entrenador entrega al 
inicio del juego. 


SUSTITUCIONES 
Cualquier jugador puede ser 
sustituido del juego en cualquier 
momento. 


Toda sustitución debe ser avisada 
al juez de mesa para hacerla oficial 
y deberá realizarse la boleta corres- 
pondiente para entregarla al juez. 


Se permiten dos sustituciones por 
cada tiempo de juego. 


Toda sustitución debe realizarse 
mientras existe un tiempo de 
pelota muerta o tiempo fuera. 


Si un jugador se lesiona durante 
el encuentro se procederá de la 
siguiente manera: 


1) Se otorga un máximo de quince (15) 
segundos para su recuperación 
inmediata. 


2)Si transcurrido este tiempo, no se 
recupera se procede a sacar del 
Jom al lesionado y el encuentro 
continúa con cuatro (4) jugadores. 


3)Si el jugador se recupera, podrá 
ingresar nuevamente al Jom e 
incorporarse al juego, con la 
autorización del juez central, durante 
una pelota muerta. 


4)Si el jugador no se recupera, se 
podrá solicitar su sustitución con un 
suplente, tomándose como un 
cambio permitido en el encuentro. 


NOTA 


Si no aparece el nombre de los suplentes en el listado oficial no se 
podrá realizar ninguna sustitución. 


Los suplentes se convierten en jugadores cuando el juez central los 
autoriza a entrar en el terreno de juego. 


Los jugadores se convierten en suplentes cuando el juez central 
autoriza su sustitución en el terreno de juego 


El juego 


OBJETIVO DEL JUEGO 

El objetivo del juego es mantener la 
pelota dentro del Jom (cancha) sin to- 
carla con la palma de la mano o el puño 
y lograr atravesar la pelota en el aro. 


Solamente se puede utilizar el 
antebrazo, Jombros, rodilla, cadera y 
muslos, se deberá tratar con precisión 
de impulsar la pelota para que caiga 
en el campo contrario o bien atravesar 
el aro. 


EQUIPOS 

En cada encuentro participan dos 
equipos, el cual está integrado por un 
máximo de 5 jugadores (as) y dos 
suplentes, los jugadores adquieren un 


nombre según la posición y función 
que ocupan dentro del Jom. 


1) Cuando hay solo un jugador de 
cada lado se les llama “mano contra 
mano”. 


2) Cuando juegan 5 jugadores (as) 
de cada lado, los jugadores adquieren 
el nombre según la posición y función 
que ocupan dentro del Jom, descritos 
en la regla no. 4 de éste reglamento. 


DESARROLLO DEL JUEGO 

De acuerdo al objetivo del 
juego, después del saque, cada equipo 
previo a pasar la pelota al campo 
contrario o a intentar atravesar el aro 


con la pelota, los jugadores pueden 
hacer varios toques con las partes del 
cuerpo permitidas dentro de su área 
de juego. 


Se permite que la pelota rebote 
tres veces dentro de su campo. 
Cada jugador tendrá opción a dar 
solamente un toque a la pelota 
cuando es una jugada 
consecutiva. 


EXCEPCION: Si la pelota rebota en el 
frontón, y es devuelta al mismo jugador, 


se 


permitirá otro toque, el frontón lo 


habilita. 


Cada equipo debe pasar la pelota 
a través del aro para ganar los tan- 
tos, algunas faltas proporcionan 
puntuación, otras solo la pérdida 


Se concede a un equipo un 
máximo de dos (2) tiempos 
fuera de cuarenta y cinco (45) 
segundos, durante cada parte 
del encuentro. 


Al finalizar el tiempo reglamen- 
tario el ganador será el equipo 
con mayor número de tantos 
acumulados. 


Numero de tantos, en ese caso se 
desarrolla de la siguiente manera: 


Los equipos se ponen previa- 
mente de acuerdo para estable- 
cer un número máximo de tan- 
tos, ejemplo: juego a 3 tantos, 
5 tantos. 


Gana el que haga la primera 
anotación en el aro. 


del saque. 3) Juego completo a 9 tantos, en 
ese caso se desarrolla de la 


La duración del juego: Hay 3 formas siguiente manera: 


para establecer la duración del juego: 


1) 


Por límite de tiempo, en ese caso 
se desarrolla de la siguiente 
manera: 


Dos (2) tiempos de veinte (20) 
minutos cada uno. 


Un intervalo central de diez (10) 
minutos. 


El ganador del encuentro es el 
equipo que alcance 9 tantos. 


Gana el que haga la primera 
anotación en el aro. 


El sistema de anotación es a 
base de tantos (lakam) que se 
logran acumular por algunas fal- 
tas cometidas por el equipo con- 
trario o por atravesar la pelota 
en el aro que equivale a 5 lakam. 


INICIO DEL JUEGO 


El encuentro no puede comenzar si 
uno de los equipos no está presente 
en el terreno de juego con cinco (5) 
jugadores dispuestos a jugar. 


Todos los jugadores (as) se 
saludaran ubicándose en fila sobre 
la línea central del Jom (la línea 
de analco) y se harán una 
reverencia mutuamente inclinando 
la cabeza. 


El beneficio del saque inicial y el 
derecho del lado de juego es deci- 
dido de acuerdo a un sorteo realiza- 
do por los topadores y el juez central. 


El encuentro comienza oficialmen- 
te cuando el juez central ordena 
que la pelota está en juego. 


Únicamente el topador realizará 
el saque inicial y podrá hacerse 
con la mano, en lo sucesivo con 
el antebrazo. 


realizar os demás saques (saques 
ordinarios) 


Cada jugador, incluyendo al 
topador que hace el saque inicial, 

debe anunciar verbal o 
físicamente (ademanes) al equipo 
contrario el tipo de saque que 
realizará que pueden ser los 
siguientes: 


- Por arriba: es decir en el 
aire, con un margen de la 
mitad del frontón hasta la 
altura total del mismo. 


-  Porabajo: es decir a ras del 
suelo, no debe tocar el suelo 
y no debe exceder 1.00 
metro de altura. 


- — Alaro: durante saques ordi- 
narios, es decir hacer un tiro 
directo al aro, tratando de 
atravesar el mismo con la 
pelota. 


NOTA 


SAQUES 


Si durante un saque, un 
jugador hace una 
anotación atravesando el 
aro, sin anunciarlo, la 
anotación no será válida. 
Para realizar un saque ya 
sea inicial u ordinario, el 
jugador debe tener por lo 
menos un pie en la línea de 
fondo y el otro fuera del 
Jom o ambos pies sobre la 
línea de fondo. 


El saque inicial lo realiza el topador 
principal de las siguientes maneras: 


- El saque inicial se debe realizar 
con la mano. 


- Al realizar el saque inicial no se 
podrá tirar directamente al frontón 


. Después del saque inicial, 
cualquier jugador (pelotero) puede 


SISTEMA DE MARCACION 


El sistema de marcación o 
anotación de los tantos es 
por acumulación (suma) y 
resta, cuyo resultado da una 
puntuación. 


La unidad de 
puntuación se denomi- 
na lakam (tanto). 


El máximo número de 
tantos que se pueden 
realizar durante un 
juego son 9 lakam, el 
primer equipo que las 
anote gana. 


Los equipos anotaran 
los tantos, cuando el 
equipo contrario cometa 
una falta. Cuando la 
pelota atraviese por el 
aro se ganan 4 lakam 
(tantos). 


El equipo del saque 
gana un tanto cuando 
el equipo contrario 
comete una falta, 
cuando es el mismo 
equipo, el saque pasa 


al contrario y el marcador queda igual. 


La marcación se obtiene por acumulación y 
resta de tantos. Cuando un equipo comete 
una falta se le resta una raya, la cual se 
anota a favor del equipo contrario. 


Atravesar la pelota en el aro equivale a 5 
lakam, pero también significa que el equipo 
contrario pierde todos los tantos acumulados, 
en este caso se cambiará de lado y el saque 
lo posee el equipo que perdió los tantos 
acumulados. 


Los tantos (lakam) se cuentan en forma 
ascendente del 1 al 9. De la siguiente 


manera: 
o 


FCE" Ss | Sevan | Ganan 
1 3 4 Qíatal 5 6 7 8 9 


El dos se obvia por lo que pasa de 1 lakam 
a 3 lakam. 


Al llegar a la fase de 8 lakam se denomina 
se van. 


Al llegar a la fase de 9 lakam se denomina 
ganan y el juego termina. 


Cuando un equipo logra anotar 5 lakam en 
forma ascendente, el equipo contrario baja a 


0 y se cambian posiciones en el Jom, quedando JUGADAS QUE 
el marcador 5-0. El equipo desfavorecido gana PROVOCAN LA 
el saque, llamado maúl Termino aportado por. PÉRDIDA DEL 
L. Cumes. (saque en 5 lakam). SAQUE 


Cuando el saque no 
cruza la línea del analco 
es saque a favor del 
equipo contrario. 


Los tantos se cuentan en forma descendente 
de la siguiente manera: 


dl A A E 
191581715813 J]008 4131110 


Cuando se anuncia un 


Ganan Se van 


Cuando un equipo ha logrado anotar 3 lakam, 
y pierde un tanto baja a un marcador de 1 
lakam. Si gana un tanto sube a 4; si pierde 
uno estando en 1lakam baja a 0. 


Cuando un equipo ha logrado anotar 7 lakam 
y pierde un tanto, baja a un marcador de 6 
lakam. Si gana un tanto sube a 8 (se van); 
si en 6 pierde un tanto baja a qatal. 


Cuando un equipo ha logrado acumular 5 lakam 
y pierde uno, baja a un marcador de q'atal. 
Esta es una posición estática, en la que el 
equipo que se encuentra en esta fase no sube 
ni baja en su marcador hasta que el equipo 
contrario cometa dos faltas seguidas. Sin 
embargo si el equipo contrario logra acumular 
3 tantos seguidos pasan a 5 lakam y el quipo 
que se encontraba en qatal baja a 0. 


El resultado de un juego confiscado será de 
9 lakam a favor del equipo que está completo, 
y el otro equipo se queda con los tantos 
acumulados. 


saque por alto y lo 
realiza contrario a su 
anuncio. 


Si en el saque 
anunciado, la pelota no 
alcanza la altura 
requerida. 


Cuando un jugador 
hace contacto con la 
pelota fuera del Jom, se 
considera que los dos 
pies deben estar dentro 
del Jom. 


Cuando al realizar el 
saque la pelota pasa 
la línea del analco y 
sale fuera del Jom en 
cualquiera de sus lados 
sin haber picado en el 
lado contrario, el equipo 
que saco pierde el 


mismo. 


Cuando el equipo devuelve el sa- 
que y la pelota sale del Jom en 
cualquiera de sus lados, se repite 
el saque. 


Cuando la pelota rebota con el 
borde del frontón y sale del Jom, 
el saque lo realiza el equipo 
contrario. 


Cuando el jugador hace el intento 
de topar la pelota y falla ocasionan- 
do que la pelota salga del Jom, el 
equipo contrario realiza el saque. 


JUGADAS QUE PERMITEN 
LA OBTENCION DE UN 
TANTO 


Tocar la pelota con cualquier parte 
del cuerpo que no esté autorizada. 


En toda jugada si la pelota toca la 
línea del Analco se considera falta. 


Cuando la pelota es devuelta 
después de un saque y no cruza 
la línea del Analco. 


Cuando la pelota es recibida con 
el brazo extendido hacia arriba o 
con cualquier parte interior del 
antebrazo, brazo o puño. 


Cuando la pelota rebota más de 
tres veces en la misma área. 


Cuando un jugador invade el área 
contraria. 


Cuando hay contacto físico entre 
jugadores. 


Cuando un jugador topa dos 
veces seguidas la pelota con las 
mismas partes autorizadas. El 
levantar la pelota con el anverso 
de la mano no es considerado 
un tope. 


Cuando se realiza un saque y 
nadie la contesta luego de picar 
una sola vez en el área contraria. 


FALTAS ESPECIALES 


SANCIONES 

Si al responder un saque el equipo 
receptor toma o rosa la pelota con la 
mano se procede de la siguiente 
manera: 


Se repite el saque 


Si el saque es anunciado por 
arriba, el equipo receptor debe 
responder la pelota y lograr que 
la pelota rebote en: el pasillo de 
fondo del equipo contrario. 


Si el equipo receptor no logra nin- 
guna de las condiciones anteriores, 
se le impone una penalización de 
2 tantos en contra y 2 tantos a favor 
del equipo del saque. 


NOTA: No se interrumpe la jugada. 


GUALA?” 

Si al momento que uno de los peloteros hace un 
saque y la pelota toca la línea de analco. En este 
momento el juez central debe anunciar que se 
trata de una guala y se obtienen las siguientes 
opciones: 


Si después que el juez central anuncia la 
jugada de guala, el equipo receptor agarra 
la pelota con la mano, el equipo del saque 
pierde el saque. 


Si el equipo receptor no toca la pelota, se 
repite el saque. 


Si el equipo receptor toca la pelota, el equipo 
que realiza el saque acumula un tanto y el 
equipo receptor pierde uno. 


JUGADAS ESPECIALES 
MA" UL (SAQUE EN CINCO LAKAM) 


Es el saque que realiza el equipo que ha 
descendido a cero, cuando el equipo contrario 
ha acumulado cinco tantos seguidos resultado 
de atravesar el aro o por tantos acumulados. 
Cambian de lado en el Jom y el saque lo realiza 
el equipo con marcador cero. 


LOS JUECES Y SUS OBLIGACIONES 


El equipo de jueces está formado por: Un 
juez central, dos veedores, dos jueces de 


5 Termino del ulama de antebrazo. 


mesa: uno responsable 
de llevar el marcador y 
los cambios y el otro 
encargado de llevar el 
tiempo de juego y los 
tiempos fuera. 


Los jueces son los en- 
cargados de actuar en 
un determinado juego 
y como tal, están auto- 
rizados y se les exige 
aplicar cada sección de 
estas reglas. Ellos tie- 
nen la autoridad para 
ordenar a un jugador, 
entrenador, topador, su- 
plente a hacer o dejar 
de hacer cualquier acto 
que a su juicio sea ne- 
cesario para dar fuerza 
y efecto a una o todas 
estas reglas y para im- 
poner sanciones por las 
infracciones como está 
prescrito aquí. El juez 
central tiene la autori- 
dad para tomar decisio- 
nes sobre cualquier 
situación no cubierta es- 
pecíficamente en las re- 
glas. 


Reglamento de juego de pelota maya 
con cadera, chajchaay 


DEFINICIONES 


JOM (Cancha) 

Se le llama así al terreno de juego y 
tiene una dimensión de 21 metros de 
largo por 4 metros de ancho, dividido 
en dos partes. 


KIK” (PELOTA) 
Se utiliza una pelota de hule natural, 
con un peso de 3.5 a 6 libras. 


FRONTON 

Tablero que se coloca a un costado del 
Jom y medirá 4.80 a5.00 metros de 
ancho y 3.60 a 4.00 metros de altura, 
con una inclinación hacia atrás de 5 
grados. La parte frontal será de material 
sólido con estructura metálica. 


LUPJOM (ARO) 

Estructura circular, de material sólido. 
La circunferencia del anillo al centro 
del aro debe ser de 35cm. El aro estará 
colocado en el centro del frontón a una 
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altura de 2.69 metros del nivel del 
suelo al borde inferior del aro con 
separación de 11 centímetros del 
frontón al borde exterior del aro 


LINEA DE ANALCO? O RIO 
DE LA CANCHA 


Es la línea que divide por la mitad a 
las dos partes del Jom, debe tener un 
ancho no menor a 5 centímetros de 
color visible, no es parte del Jom (si 
la pelota no pasa la línea después de 
un saque ocasiona falta). 


LINEAS DE CONTORNO 
Son las líneas que delimitan el Jom, 
deberán tener un ancho no menor de 
5 centímetros de color visible, no son 
parte del Jom. (Si la pelota o un 
jugador durante una jugada pisan la 
línea ocasiona falta) 


JUEZ CENTRAL 

Será el responsable del desarrollo del 
juego y fungirá como jefe de los 
jueces. 


AYUDANTES DE JUEZ 
CENTRAL 


Serán los jueces auxiliares del juez 
central 


JUECES DE MESA 

Serán dos, uno responsable de llevar 
el marcador y los cambios y el otro de 
llevar el tiempo de juego y los tiempos 
fuera. 


LAKAM'” (TANTO) 
Se denomina así a los puntos 
acumulados durante un encuentro. 


Q ATAL'? 

Es un estado estático o critico en el 
juego, se da en el 3 y el 6 lakam solo 
cundo el equipo desciende en la 
puntuación. 


. Sucede cuando el equipo que tiene 
3 lakam, pierde un tanto. O si 
tiene n marcador de 6 lakam, y 
pierde un tanto no baja a cinco 
sino se mantiene en Q'atal. 


- El equipo que se encuentra en esta 
fase no sube ni baja en su 
marcador hasta que el equipo 
contario haga otra anotación. 


El saque de la pelota se hace alto. 
9 Termino tomado de Mucía Batz. 
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El equipo con menor puntuación que 
está en tres lakam, al anotar un tanto 
más sube a cinco lakam. 


T'ZUM (PROTECTOR DE 
CADERA) 

Constituye el implemento que utilizan 
los jugadores para golpear la pelota 
con la cadera. 


RODILLERA 


Sirve para proteger la rodilla debe ser 
acolchonada, pueden utilizarse una 
en cada rodilla. 


TOPADOR 


Es el jugador de segundo, y quien 
realiza el saque inicial del juego, 
además es el único que se dirige al 
juez central. Deberá estar identificado. 


CINTEROS!! 
Es el nombre de los 4 integrantes del 
equipo. Cualquiera de ellos puede 
realizar el saque. 


PASILLO DE FONDO 

Son las áreas de los extremos del 
Jom, comprendidas desde el borde 
del frontón hasta la línea de fondo del 
Jom (cancha). 


PATIO CENTRAL 

Es el patio frente al frontón. Consiste 
en el pasillo de jugo en el que se ubican 
los jugadores. 


WAIX*? (VOLVER A 
INICIAR) 


Es el nombre del saque, de inicio de 
juego o el que se otorga al equipo que 
pierde el total de los tantos acumulados. 
Lo anterior ocurre cuando un equipo 
acumula 4 Lakam por las faltas del 
equipo contrario o por pasar la pelota 
en el aro. El equipo contrario pierde 
todos sus tantos acumulados 
descendiendo a 0. 


LISTADO OFICIAL 

Es el listado que entrega el entrenador 
al juez central en donde inscribe a los 
jugadores iníciales y suplentes. 


ANOTACION AL ARO 

Es cuando la pelota es lanzada y 
atraviesa al aro (lup Jom), se otorgan 
4 lakam al equipo que anota. 


FALTA 
Se llama así a la jugada cuando la 
pelota toca la línea central del Jom 
(línea central de la cancha) durante 
el saque. 


JUEGO CONFISCADO 

Un juego es confiscado cuando un 
equipo se queda únicamente con 3 
jugadores y es imposible continuar con 
el encuentro. 


PELOTA MUERTA 

Una pelota muerta es: 
Cuando la pelota queda fuera del 
área de juego 
El Juez Central la ha declarado. 


SAQUE 

Se le denomina saques ordinarios al 
resto de saques que se realizan durante 
un encuentro fuera del waix (saque 
inicial). 


GOLPEO (PASE) 
Se considera al golpe que el jugador 
le da a la pelota. 
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EL JOM (CANCHA) 


Es el área de juego, se le llama “Jom” 
al igual que la cancha antigua y consiste 
en un campo de tierra finamente 
cernida y apisonada a nivel, cancha 
de cemento con acabado liso (no 
rustico), o de duela (madera). 


Debe tener forma de “!l” latina 
mayúscula. 


El Jom mide 28m de largo x 
8.40m de ancho. 


El Jom estará dividido en el 
centro por una línea, que mide 
.05 cm de ancho, y se traza del 
centro del frontón hacia el frente. 
El Jom queda dividido en dos 
partes iguales. 


Cada mitad del campo mide del 
centro del frontón a la línea de 
fondo 14m. 


Cada mitad de campo está 
dividido en: pasillo central, patios 
de fondo. 


Cada pasillo central mide 14 m 
de largo por 8.40 m de ancho. 


Cada pasillo de fondo mide 2.40 
m de ancho x 8.40 m y se 
encuentra ubicado desde el 
borde exterior del frontón hasta 
la línea de fondo. 


Deberá estar marcada con líneas 

no menores de 5 cm en el 
contorno y en la línea central, de 
color visible. 


La línea central divide las dos 
áreas de juego. 


Las líneas de contorno delimitan 
el área de juego, por lo que toda 
jugada fuera o sobre de estas 
líneas no es válida. 


Se debe colocar el frontón a un 
costado del Jom frente al pasillo 
central. El frontón es el tablero 
que se coloca a un costado de 
el Jom y medirá mínimamente 
4.80 — 5.00 m, y máximo 23 m 
de ancho y de 3.60 a 4.00 m 
de altura, con una inclinación 
hacia atrás de 65. La parte frontal 


será de material sólido. 


En el frontón se encuentra insta- 
lado el aro o marcador de 45 
centímetros de diámetro, se co- 
loca en el centro del frontón a 
una altura de 2.69 metros del 
nivel del suelo al borde inferior 
del aro con separación de 11 
centímetros del frontón al borde 
exterior del aro. El aro se com- 
pone de un anillo de 25 centíme- 
tros de diámetro en su interior 
por donde pasara la pelota. 


En la parte exterior del Jom a 3m de 
las líneas de contorno, frente al frontón 
o en los extremos del pasillo de fondo 
(en caso de jugar con dos frontones) 


se ubicaran dos bancas en los 
extremos de la mesa de jueces, en 
donde se ubicaran los suplentes y el 
entrenador. 


Cada ayudantes del juez 
central debe velar porque en 
la banca se ubiquen los 
jugadores, suplentes y el 
entrenador. 


EFECTO: Si hubieran más 
personas en la banca de las 
autorizadas, los auxiliares del 
juez central, durante un 
tiempo de bola muerta pedirá 
al entrenador que retire a las 
mismas, de no obedecer 
podrá expulsar al entrenador. 


IMPLEMENTOS DE JUEGO 


PROTECTOR 
DE CADERA (TZ UM) 


Protector de cadera en cuero tipo 
gamuzón, puede ser del modo antiguo 
o un cinturón de cuero con la parte 
externa dura (preferiblemente cuero o 
plástico flexible) para que rebote la 
pelota. 


GUANTES (PACHQ AB) 
Protectores de cuero o tela para la 
palma de la mano deberá permitir tener 
descubiertos los dedos. 


RODILLERA 
Constituye el implemento que utilizan 
los jugadores para protección de las 


e 


rodillas. Puede, ser acolchonada, 
elástica de tela o esponja, no debe 
ser fabricada de materiales sólidos 
(metal, fibra de vidrio, plástico o 
madera). 


KIK” (LA PELOTA) 


La pelota oficial mide 22 cm de 
diámetro y pesa de 3.5 a 6 libras. Es 
de hule macizo es decir que no tiene 
aire. 


CALZADO PARA EL JUEGO 


Se permite usar sandalias o descalzo 
(siempre que la superficie de juego no 
representa un peligro para el jugador), 

no se permite el uso de zapatos de 
suela, o con tacos. 


ACCESORIOS OPCIONALES 


Podrán utilizarse muñequeras, 
pañuelos o vendas que no sean de 
materiales restringidos en este 
reglamento. 


UNIFORMES 


Lo ideal sería la recreación del 
vestuario antiguo, o la integración 


de símbolos y textiles mayas en 
el uniforme, en su defecto el 
uniforme de los jugadores de cada 
equipo se compone de: Camiseta 
del mismo corte, estilo y color, 
dominante en la parte delantera y 
trasera. Pantaloneta corta del 
corte, mismo estilo y mismo color. 


El juez central no permitirá que 
ningún jugador utilice equipo o 
accesorios que resulten peligrosos 
para los demás jugadores. 


NOTA 


JOYAS 


No se permite el uso de 
estas expuestas a la vista 
tales como relojes de 
pulsera, pulseras, 
brazaletes, cualquier 
tipo de aretes, collares, 
o cualquier otro objeto 
considerado peligroso 
por los jueces, no 
pueden ser usados 
durante el juego. 
Brazaletes o collares de 
alerta médica no son 
considerados como 
joyas, pero si se usan 
deben estar sujetados al 
cuerpo con cinta 
adhesiva. 


ENTRENADOR, JUGADORES, SUPLENTES 


Y SUSTITUCIONES 


EL ENTRENADOR (4) 


El entrenador o entrenadora es 
el encargado (a) de velar por 
los 
designación del cuadro de juga- 
dores previo al inicio del juego. 

El entrenador (a) puede dar 
instrucciones al equipo durante 


entrenamientos y 


un encuentro, siempre que esté 
en periodo de tiempo fuera. 


Si el equipo no cuenta con 
entrenador, el topador asumirá 
las funciones de éste. 


Al menos 20 minutos antes de 
la hora fijada para el inicio del 
partido cada entrenador debe 
proporcionar al juez central la 
lista oficial escrita con los 
nombres y posición de los 
jugadores iniciales del equipo. 
Deberá incluir el nombre de los 
jugadores suplentes. 


Solamente el entrenador puede 


realizar solicitud de tiempo fuera 
durante un encuentro. 


JUGADORES 


CAPITAN 

Es el jugador de segunda posición, y 
quien realiza el saque inicial del juego. 
Es el único jugador permitido para 
dirigirse al juez central, debiendo 
hacerlo de manera educada y 
solamente cuando el encuentro está 
en pelota muerta. Deberá portar un 
distintivo en el brazo derecho. 


CINTEROS 

Es el nombre de los 4 integrantes del 
equipo. Cualquiera de ellos puede 
realizar el saque. 


SUPLENTES 
Cada equipo puede tener dos 
(2) jugadores suplentes que 
pueden cubrir cualquier 
puesto de los jugadores. 


Se permite realizar 2 cambios 
durante cada mitad del encuentro. 


Previo al cambio, debe solicitar 
autorización del juez de mesa 


encargado, posteriormente 
del juez central para ingresar. 


Los nombres de los jugadores 
suplentes deben aparecer en el 
listado que el entrenador 
entrega al inicio del juego. 


4d SUSTITUCIONES 


Cualquier jugador puede ser 
sustituido del juego en cualquier 
momento. 


Toda sustitución debe ser 
avisada al juez central. 


Se permiten dos sustituciones 
por cada tiempo de juego. 


Toda sustitución debe realizarse 
mientras existe un tiempo de 
pelota muerta o tiempo fuera. 


Si un jugador se lesiona durante 
el encuentro se procederá de la 
siguiente manera: 

Se otorga un máximo de quince 
(15) segundos para su 


recuperación inmediata. 


Si transcurrido este tiempo, no 
se recupera se procede a sacar 
del Jom al lesionado y el 


encuentro continúa con cuatro 
(4) jugadores. 


Si el jugador se recupera, podrá 
ingresar nuevamente al Jom e 
incorporarse al juego, con la 
autorización del juez central, 
durante una pelota muerta. 


Si el jugador no se recupera, se 
podrá solicitar su sustitución con 
un suplente, tomándose como 
un cambio permitido en el 
encuentro. 


Si no aparece el 
nombre de los 
suplentes en el listado 
oficial no se podrá 
realizar ninguna 
sustitución. 


Los suplentes se 
convierten en 
jugadores cuando el 
juez central los 
autoriza a entrar en el 
terreno de juego. 


Los jugadores se 
convierten en 
suplentes cuando el 
juez central autoriza su 
sustitución en el 
terreno de juego. 


EL JUEGO 


OBJETIVO DEL JUEGO 

El objetivo del juego es mantener la 
pelota dentro del Jom (cancha) sin 
tocarla con la palma de la mano, los 
pies, la espalda, la cabeza. 
Solamente se puede utilizar la cadera, 
glúteos y rodillas, deberá tratar con 
precisión de impulsar la pelota para 
que caiga en el campo contrario o bien 
lograr atravesar la pelota en el aro. 


EQUIPOS 

En cada encuentro participan dos 
equipos. Cada equipo está compuesto 
de cinco integrantes cada uno al que 
llamaremos cinteros?3. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


De acuerdo al objetivo del juego, 
después del saque, cada equipo 
previo a pasar la pelota al campo 
contrario o a intentar atravesar 
el aro con la pelota, los 
jugadores pueden hacer solo un 
toque con cualquiera de las 
partes del cuerpo permitidas 
dentro de su área de juego. 
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Se permite que la pelota rebote 
más de 2 veces dentro de su 
campo. Cada jugador tendrá 
opción a dar solamente un 
toque a la pelota cuando es una 
jugada consecutiva. 


EXCEPCION: Si la pelota rebota en 
el frontón, y es devuelta al 
mismo jugador, se permitirá otro 
toque, el frontón lo habilita. 


Cada equipo debe pasar la 
pelota a través del aro para 
ganar un número de 
lakam (tantos), algunas faltas 
proporcionan tantos. 


La duración del juego: Hay 3 formas 
para establecer la duración del juego: 


1) Por límite de tiempo, en ese caso 
se desarrolla de la siguiente 
manera: 


Dos (2) tiempos de veinte (20) 
minutos cada uno. 


- Un intervalo central de diez (10) = Gana el que haga la primera 
minutos. anotación en el aro. 


: El sistema de anotación es a 


= Se concede a un equipo un 
bic base de lakam (tantos) que se 


máximo de dos (2) tiempos 
fuera de cuarenta y cinco (45) 
segundos, durante cada parte 
del encuentro. 


logran acumular por algunas 
faltas cometidas por el equipo 
contrario o por atravesar la 
pelota en el aro que equivale a 


- Al finalizar el tiempo 4 tantos. 
reglamentario el ganador será 
el equipo con mayor número INICIO DEL JUEGO 
de tantos acumulados. 
= [El encuentro no puede 
comenzar si uno de los equipos 
2) Numero de tantos, en ese caso se no está presente en el terreno 
desarrolla de la siguiente manera: de juego con cinco (5) jugadores 
dispuestos a jugar. 
= Los equipos se ponen 
previamente de acuerdo para 
establecer un número máximo 
de tantos, ejemplo: juego a 3 
tantos, 5 tantos. 


= Todos los jugadores se saluda- 
ran, respetuosamente ubicán- 
dose en fila sobre la línea de 
analco y se harán una reveren- 


: cia mutuamente inclinando la 
-= Gana el que haga la primera 


, cabeza, dando tres toques con 
anotación en el aro. 


la punta de los dedos de la 
mano derecha sobre el 


3) Juego completo a 8 tantos, en corazón, seguidamente un to- 


ese caso se desarrolla de la que sobre la frente, para fina- 
siguiente manera: lizar se hace un ademan de 
envolver algo con los dedos y 

= El ganador del encuentro es el se envían nuestros mejores 
equipo que alcance 9 rayas. deseos al contrincante. 


El beneficio del saque inicial y 
el derecho del lado de juego es 
decidido de acuerdo a un sorteo 
realizado por los topadores y el 
juez central. 


El encuentro comienza 
oficialmente cuando el juez 
central ordena que la pelota está 
en juego. 


Únicamente el topador realizará 
el saque inicial y podrá hacerse 
con la mano por alto, la pelota 
deberá cruzar la línea de central 
del patio de juego. 


SAQUES 


El saque inicial lo realiza el 
topador , y se realiza de las 
siguientes maneras: 


Los saques se realizan con la 
mano. 


Al responder el saque inicial no 
se podrá tirar directamente al 
lup Jom (aro) 


Después del saque inicial, 
cualquier jugador puede realizar 
los demás saques (saques 
ordinarios) 


Cada jugador, que haga el 
saque, debe anunciar verbal o 
físicamente (ademanes) al 
equipo contrario, el tipo de 
saque que realizará que pueden 
ser alto o bajo. 


Tipos de saque: 


Saque con bote: Es un saque 
donde el equipo contrario (el 
que ha ganado el punto) lanza 
la pelota con la mano por alto, 
la pelota debe dar un bote 
antes que el jugador salga a 
su encuentro. 


Saque sin bote: Es un saque 
donde el equipo contario 
lanza la pelota con la mano 
por alto y el jugador sale a 
su encuentro. 


Saque por bajo: Es un saque 
que se realiza con la mano, 
lanzando la pelota tipo 
“boliche” a ras del suelo. 


Para realizar un saque ya sea 
inicial u ordinario, el jugador 
debe tener por lo menos un 
pie en la línea de fondo y el 
otro fuera del Jom o ambos 
pies sobre la línea de fondo. 


El sistema de 
anotación es por la 
suma (acumulación) 
y resta (perdida) de 
Lakam (tantos) cuyo 
resultado da una 
puntuación. Por 
ejemplo cuando un 
equipo comete una 
falta se le resta un 
tanto, y se anota a 
favor del equipo 
contrario. 


La unidad de 
puntuación se 
denomina Lakam!!. 


El máximo número 
de tantos que se 
pueden 
durante un juego son 
8 Lakam el primer 
equipo que las anote 
gana. 


realizar 


Los equipos anotaran 
tantos, cuando el 
equipo contrario 
cometa una falta. 


SISTEMA DE PUNTUACION 


Cuando la pelota atraviese por el aro, el 
equipo gana 4 lakam. 


El equipo que realizó el último saque gana 
un tanto, cuando el contrario comete una falta. 


Cuando el equipo que realizo el ultimo 
saque es el que comete la falta, el saque 
pasa al contrario y el marcador queda 
igual. 


Atravesar la pelota en el aro equivale a 4 
tantos pero también significa que el equipo 
contrario pierde todos los tantos 
acumulados, en este caso se cambiará de 
lado de la cancha y el saque lo posee el 
equipo que bajo a O en el marcador. 


Los tantos se cuentan en forma 
ascendente del 1 al 8. De la siguiente 
manera: 


CSF" SOS M2 A TT [Sean] Ganan 


ME 
1 2 3 4 5 6 7 8 


Al llegar a la fase de 7 lakam se denomina 
se van. 


Al llegar a la fase de 8 lakam se denomina 
ganan y el juego termina. 
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Cuando un equipo logra anotar 4 lakam 
en forma ascendente, el equipo contrario 
baja a O y se hace cambio de lugar (los 
equipos) en el Jom, quedando el marcador 
4-0. El equipo desfavorecido tiene el 
saque. 


El resultado de un 
juego confiscado 
será de 8 lakam a 
favor del equipo que 
está completo, y el 
otro equipo se queda 


con las tantos 
Los tantos se cuentan en forma acumuladas. 
descendente de la siguiente manera: 
aaa aaa o JUGADAS QUE 
PROVOCAN LA 
GV _ SF PÉRDIDA DEL 
SAQUE 


Cuando un equipo ha logrado anotar 7 
lakam y pierde un tanto, baja a un marcador 
de 6 lakam. Si gana una raya sube a 8; 
si en 6 lakam pierde una, baja a (Q'ATAL.). 


Cuando un equipo ha logrado anotar 3 
tantos y pierde uno baja a un marcador de 
1 lakam. Si gana un tanto sube a 4 lakam, 
si pierde uno baja a 0. 


Cuando un equipo ha logrado acumular 5 
lakam y pierde un tanto baja a un marcador 
de Q'ATAL. Esta es una posición estática, 
en la que el equipo que se encuentra en 
esta fase no sube ni baja en su marcador 
hasta que el equipo contrario con menor 
puntuación cometa dos faltas consecutivas. 


Si el equipo contrario con 2 lakam logra 
acumular 3 tantos seguidos pasan a 5 
lakam y el quipo que se encontraba en 5 
(Q'ATAL) baja a 0. 


1) 


2) 


3) 


4) 


Cuando el saque no 
cruza la línea del 
analco, es saque a 
favor del equipo 
contrario. 


Cuando se anuncia 
un saque por alto y 
lo realiza contrario a 
su anuncio. 


Si en el saque 
anunciado, la pelota 
no alcanza la altura 
requerida. 


Cuando al realizar el 
saque la pelota pasa 
la línea del analco y 
sale fuera del Jom en 
cualquiera de sus 
lados sin haber 


picado en el lado contrario, el equipo que 
saco pierde el mismo. Se le llama pelota 
muerta o perdida. 


5) Cuando el equipo devuelve el saque y la 
pelota sale del Jom en cualquiera de sus 
lados, se repite el saque. 

6) Cuando la pelota rebota con el borde del 
frontón y sale del Jom, el saque lo realiza 
el equipo contrario. 

7) Cuando el jugador hace el intento de topar 
la pelota y falla ocasionando que la pelota 
salga del Jom, el equipo contrario realiza 
el saque. 

JUGADAS QUE PERMITEN LA 
OBTENCION DE UN LAKAM 
(TANTO) 

1) Tocar la pelota con cualquier parte del 
cuerpo que no esté autorizada. 

2) Sentarse o aterrizar con el cuerpo sobre 
la pelota. 

3) En toda jugada si la pelota toca la línea 
del analco se considera falta. 

4) Cuando la pelota es devuelta después de 
un saque y no cruza la línea del analco. 

5) Cuando la pelota rebota más de 2 veces 


en el campo de juego. 


6) Cuando un jugador 
topa 2 veces 
seguidas la pelota. 


7) Cuando se realiza un 
saque y nadie la 
contesta luego de 
picar 2 veces en el 


área contraria. 


FALTAS 
ESPECIALES 


SANCIONES 


Si al responder un saque el 
equipo receptor toma o rosa 
la pelota con la mano se 
procede de la siguiente 
manera: 


Se repite el saque: 
El saque se realiza 
en bajo, por el 
topador o el juez 
central. 


No se 
interrumpe la 
jugada. 


INFORMACION GENERAL PARA JUECES 


De preferentemente 
el juez (arbitro) no 
debe ser miembro de 
ninguno de los dos 
equipos, ni pertenecer 
a la comunidad o 
centro educativo que 
representa el equipo. 


Los jueces deben estar 
seguros del lugar, 
fecha y hora para el 
encuentro y deben 
presentarse 20 a 30 
minutos antes de la 
hora, empezar el 
encuentro a tiempo y 
abandonar el Jom 
cuando el encuentro 


haya terminado. 


Los jueces no deben 
llevar joyas expuestas 
a la vista que pueden 
presentar un peligro. 


Los jueces deben 
presentarse ellos 
mismos a los topadores 


> 


y entrenador (a) antes del juego al recibir el 
listado oficial. 


Cada juez tendrá la autoridad de tomar 
decisiones sobre faltas cometidas en 
cualquier momento durante el tiempo de 
juego o durante la suspensión del juego, 
hasta que el encuentro haya terminado. 


Ningún juez tiene autoridad para anular o 
cuestionar las decisiones tomadas por otro 
juez, dentro de los límites de sus respectivos 
deberes según se especifica en estas reglas. 


Un juez puede consultar a los otros jueces en 
cualquier momento durante el tiempo de en- 
cuentro. Sin embargo la decisión final debe ser 
del juez que tuvo la autoridad exclusiva de tomar 
la decisión y que solicito la opinión del otro. 


El JUEZ (ARBITRO) CENTRAL 


El Juez Central se ubica en la línea del analco 
y es el encargado de supervisar la aplicación 
de las reglas y la validez de cada jugada. 


Tiene autoridad de tomar decisiones sobre 
cualquier aspecto no contemplado 
específicamente en las reglas. 


Tiene autoridad para confiscar un encuentro mesa, los que auxiliaran al 
cuando las condiciones lo justifiquen. juez central a llevar el 
También tiene autoridad para determinar que registro de la puntuación de 
un equipo debe perder un encuentro sise los equipos y el cambio de 
niega a jugar después de habérsele advertido jugadores. 

que debía hacerlo. 


El juez no. 1 de mesa 
El juez central utilizará un gorgorito para se encarga de llevar el 
marcar las faltas que lo ameriten. 


control de la 
puntuación y de los 
cambios de jugadores 


LOS VEEDORES (AUXILIARES DE 
JUEZ CENTRAL) .  Eljuezno.2 se encarga 


de cronometrar el 
Los veedores se ubican uno en cada extremo tiempo y llevar la cuenta 
del Jom y se encargan de auxiliar al juez de los tiempos fuera. 
central. Veedor No. 1 en el extremo derecho 
y Veedor No. 2 en el extremo izquierdo. 

Utilizará un silbato para 
Los veedores tienen autoridad para tomar 
decisiones sobre las infracciones de estas 
reglas cometidas tanto en el interior como 
en el exterior de las líneas de contorno del 
terreno de juego. 


marcar: 


» Indicar el inicio del 
tiempo fuera 


Utilizarán una banderola roja y la levantarán > Indicar el final del 


cuando exista una falta en las líneas. tiempo fuera 


» Indicar el inicio del 
JUECES DE MESA juego 


2 . Indicar el final del 
En torneos oficiales o campeonatos entre varios »- Indicar e aras 


equipos deberá haber un equipo de jueces de ¡Hega 


SEÑALES PARA JUECES (ARBITROS) 


Cuando el juez central 
ordena el saque, levantará 
el brazo derecho o 
izquierdo según sea la 
posición del mismo. 


Cuando se realiza un 
cambio de jugador, se 
colocará de lado y cruzará 
los brazos frente al pecho. 


Cuando se realiza un 
cambio de lado en el Jom, 
de frente al frontón cruzará 
las manos arriba frente a 
la cabeza. 


4) Cuando la pelota rebota 2 


veces en el mismo lado del 
Jom, señalará con el dedo 
índice el lado donde la 
pelota rebotó. 


Cuando se da una falta el 
juez central sonará el 
gorgorito y señalará con la 
mano izquierda al equipo 
infractor. 


Cuando suceda un malul, 
el juez central indicará (si 
hubiera, al juez de mesa) 
a los equipos con la mano 
izquierda empuñada y 
agarrándola con la mano 
derecha que ésta jugada 
se va a realizar. Si se 
acreditan los tantos, con la 
mano derecha se marcará 
con los dedos el número 2. 


5) Cuando en el saque la 


pelota toca la línea de 
analco, el juez central grita 
“GUALA” y extiende su 
brazo izquierdo sobre el 
analco hasta que se dé el 
efecto. 


8) Cuando el equipo anota un 
tanto, el juez central con su 
brazo extendido 
horizontalmente y el dedo 
índice marcará al equipo 
que se le acredita la misma. 


Cuando existe un cambio 
de saque el juez central se 
volteará frente al equipo 
que le corresponde el 
saque. 


10) Bola Muerta: El juez 
central levantará sus dos 
brazos a la altura de la 
cabeza con las palmas de 
las manos hacia el frontón. 


Cuando la pelota toque las 

líneas de contorno 
asignadas a los veedores, 
éstos levantarán la 
banderola. 
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